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Vorwort. 



So reich auch die Schach-Literatur ist, so schien doch immer 
noch eine Schrift zu mangeln, welche dem Bedürfhisse der An- 
fanger gehörig entspräche. Es haben nicht nur die grossen Hand- 
bücher , welche die ganze Schachspielkunst umfassen , besonders 
durch ihre — freilich für die Erreichung ihres Zweckes unver- 
meidliche — tabellarische Darstellung der Anfangspiele mit allen 
ihren Variationen, etwas für den Lehrling Zurückschreckendes, 
sondern selbst bei den Anweisungen von mittlerem Umfange 
fällt wenigstens diess auf, dass die Verfasser sich nicht recht 
auf den Standpunkt der Lernenden versetzt und nicht genug Rück- 
sicht auf Fasslichk^it, Anschaulichkeit und einen allmäligen Fort- 
gang vom Leichten zum Schwierigen genommen haben. Sie 
erdrücken den Anfänger namentlich dadurch, dass sie gleich 
von vorne herein die Anfangspiele mit grosser Ausführlichkeit 
und Subtilität behandeln , während erst der ziemlich Vorgerückte 
ein Bedürfiiiss fühlt, sich damit vertraut zu machen; und eben 
so werden auch die Endspiele , ohne alle Rücksicht auf den Grad 
der Schwierigkeit nach und durch einander vorgelegt. Diese 
Schrift enthält nun einen Versuch, den Gegenstand ganz den 
Bedürfiiissen und Wünschen des Anfängers gemäss zu behandeln, 
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und ihn stufenweise weiter und weiter zu führen. Wahr ist es 
freilich 9 dass ohne Tabellenwerk keine vollständige Enumeration 
aller möglichen Formen der Anfangspiele möglich idt, allein es 
ist eben so gewiss, dass den Meisten ein Ueberblick über die 
Eintheilung der Spiele genügt, und dass sie in Bezug auf das 
Uebrige sich die Satisfaction vorbehalten , sich frei zu bewegen, 
und sich selbst Rath zu schaffen. — Für das Streben einfacher 
und progressiver Behandlung des Gegenstandes mag am sicher- 
sten das Inhaltsverzeichnhss zeugen. 

Eben dieses Verzeichniss gibt zugleich, schon auf den er- 
sten Blick, Aufschluss über das Verhältniss dieser Schrift zu 
meinem 1840 bei Herrn Remigius Sauerländer in Aarau erschie- 
nenen ^Schachbüchlein.^^ Die vorliegende Anleitung ist als eine 
so freie Um - und Ausarbeitung jenes Büchleins anzusehen , dass 
sie beinahe als ein neues Werk gelten kann, was man auch 
schon daraus schliessen mag, dass die seither erschienenen Sub- 
sidien, namentlich das reiche und treffliche Handbuch von R. v. 
Bilguer und v. der Las a, nebst des Letztern Leitfaden für 
Schachspieler, die Schach zeitungen, die Endspiele von Anders- 
sen u. a. m. benutzt werden konnten. Sehr ermässigt wurden 
die Abschnitte, welche sogenannte Aufgaben in Bezug auf Bnd- 
spiele enthalten. 

Zürich r den 20. Januar 1852. 

C. V. O. 
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«eridjtiflunflen. 

Seite 60 Zeile 3 von oben stall: Bauer lies: Tburm. 

In der 7ten Stellung ist noch ein schw. Bauer auf b6 und schw. Sprin- 
ger auf f 8 zu setzen. 

114 Z. 1 V. unten st. f7. g7. 1. f7. g4. g7. 

115 Z. 8 y. o. St. B e3 1. B b7. e3. 
115 Z. 12 y. o. St. B c5. g5 1. B c5. e4. g5. 
117 Z. 3 y. u. St. S e6 1. S. e4. 
132 Z. 12 y. o. St. L e5 1. L c5. 
164 Z. 9 y. u. St. L e4 I. L c4. 

)) 182 ist die zweite Note zu streichen. 
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189 Z. 4 y. o. St. S c7 - a5 1. L c7 - a5. 
226 Z. 5 y. o. st. S g8 - f 6 1. S g8 - h6. 

226 Z. 11 y. o. St. K gl ~ hl 1. K f 1 - gl. 

227 Z. 6 y. u. st. D dl 1. D g4. 

1270 Nro. 3 st. L c8. B a2. 1. L c8. S e2. B a2. 

Unter den Bauern fällt also e2 weg, und statt e3 lies e4. 
270 Nro. 7 st. S a4. B a2 1. S a4. hl. B a2. 
272 Nro. 29 st. L al 1. L hl. 
272 Nro. 31 st. D c7 1. D c6. 
275 Nro. 29 st. L c3 1. L b3. 



» 276 Nro. 6 st. S d5 1. S a7. d5. 
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Druck von ZOrcher u. Furrer. 



Erste Abtheilung. 



Einleitung. 

Entstehung, ursprungliche Bedeutung, Formenwechsel, 
literarische Behandlung des Schachspieles. 

Das iSchachspiel stammt aus Indien her, und ist ein wah- 
res Abbild der alten indischen Kriegsfbhrimg. Es kam um das 
Jahr. 537 unserer Zeitrechnung nach China, und um das Jahr 600 
nach Arabien. — Von hier aus gelangte es in den Westen von 
Europa und verbreitete sich daselbst besonders zur Zeit der 
Kreuzzäge , erlitt aber mehrfache Veränderungen« Die indische 
Schlachtordnung enthielt 4 Heeresabtheilungen : 1) Fussvolk 
(vorangestellt); sodann — zu beiden Seiten des Königes und 
des Grossveziers oder Feldherrn — 2) Streitwagen, 
3) Reiterei (welche beide ihre Stellung unter sich wechseln 
konnten); 4) mit Thürmen versehene Elephanten (auf 
den Flügeln). Im Abendlande wurde der Grossvezier an 
eine Königin vertauscht (indem wahrscheinlich das altfranzö- 
sische fierce, fierche^ fierge in vierge überging). Die S trei twagen 
¥rurden auf die verschiedenste Weise ersetzt. Die Franzosen 
(bei welchen zuerst der Name a^hin, alfin^ aufin, wie im Italic-^ 
nischen a^, alfiere [noch jetzt: Fähndrich], im Alt-Englischen 
ülSpAyn, alfyny vorkam) nannten nach einiger Zeit die jetzigen Läu- 
fer foU oder /biM ,. worunter sie die Hofnarren verstanden, 
w^elche die Fürsten sowohl am Hof als im Feldlager um sich 

I 
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hatten. Die Engländer wählten dafür ernster scheinende Leute, 
Bischöfe. Auf ähnliche Weise wandelten die Deutschen 
dieselben anfangs in Alte oder Greise, alte, weise Räthe 
des Königes , um. Einzelne gingen davon ab , und als der Lau- 
fer von einigen berühmten Schachspielern Schütze genannt 
und als solcher abgebildet wurde, so galt er lange in Deutsch- 
land vorzüglich als solcher. Zuletzt siegte unbedingt die Be- 
nennung Lauf er. — Man kann sich leicht denken, dass auch 
die Spielformen und Gesetze vielfachen Veränderungen ausge- 
setzt waren. So war z. B. die Macht und Wirksamkeit der 
Königin anfangs weit beschränkter. 

Das Schachspiel wurde zuerst in Spanien unii Portugal 
cultivirt. Als der älteste Schriftsteller wird gewöhnlich der Portu- 
giese Damiano aufgeführt, dessen künstlich combinirte, 1512 
erschienene Endspiele sich fortwährenden Beifalls erfreuen; sie 
sollen indessen grössten Theils von einem noch frühern Spanier, 
Lucena, herrühren. 1561 trat sodann in Spanien Ruy Lo- 
pez mit einer Theorie, die besonders die Spieleröfihungen be- 
rücksichtigte, auf. (Das in Deutschland erschienene Werk voa 
6us tavus Selenus [1616] ist eine Uebersetzung jener Schrift) 

Hierauf gaben mehrere Italiener ziemlich gründliche und 
vielfache Spielarten enthaltende Anweisungen heraus: Giann^ 
tio (1597), Salvio (1604), Greco (1615). 

Nachdem noch Stamma aus Aleppo in Syrien 1737 durdi 
seine künstlichen Endspiele das Interesse für die Feinheiten des 
Spieles vielfach angeregt hatte , trat in Frankreich 1749 Phi- 
1 i d r mit seiner berühmten Analyse du jeu des 4checs (welche in 
mehrere Sprachen übergetragen wurde) auf^ worin er th<»l3 
die Anstdit geltend machte, dass die Bauern „die Seele des 
Spieles^, und dasjenige Element seien, wodurch der Sieg vor- 
2ugsweise zu erringen sei, theils das Lauferspiel dem S{(rin-^ 
gerspiele überordnete. (1777 liess er eine neue Ausgabe er- 
scheinen.) 

Eine bedeutende Opposition laber bildeten die Italiener 
Ercole del Rio (1750), Lolli (1763), Ponziani (1769 und 
1782) , welche das Springerspiel ausbildeten , und überhaupt viel 
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Meviendes ttem bis dahin Geleisteten beifügten. Ungeitieineii 
Credit erwarb sich namentlich der letztgenannte Autor. 

In Deutschland fand die ^Neue theoretisch-praktische 
Anweisung zum Schachspiel^ von Allgaier eine so günstige 
Aofiiahme, dass wAhrend sdner Lebzeit 4 (yon 1795 an), und 
seither noch 3 Auflagen (von Vi da besorgt) erschienen sind. 
Ziemlich verbreitet waren auch die Werke von Koch. 

Bald nach dem Anfange dieses Jahrhunderts trat die eng- 
lische Schachliteratur ins vollste Leben. Besonders verdienen 
Erwähnung: Sarrat (1808), Lewis, Gochrane, Walker; 
der fnsgezeichnetste unter diesen ist unstreitig Lewis. 

Der Franzose de la Bourdonnais, der sich durch seine 
Geschicklichkeit im Schachspiele und vorzüglich durch die Siege 
ia den Wettkämpfen mit dem Engländer Mac Donnell allge- 
meine Bewunderung erwarb, gab auch ein Werk heraus, be- 

titelt: Nouveau tra\i4 sur le jeu des Echtes^ Paris 1833. 

Das umfassendste Werk liess hierauf Alexandre 1837 in 
Tabellenform erscheinen : Encyclop^die des Echecs etc. , dem seither 
eine Zusammenstellung der interessantesten künstlichen Endspiele 
gefolgt ist. 

Ein ganz ausgezeichnetes und umfassendes Werk ist das 
Handbuch des Schachspiels von v. Bilguer, fortgesetzt und 
herausgegeben durch v. d. Lasa, Berlin, 1843, welchem der 
letztere noch einen Leitfaden für Schachspieler 1848 hat fol- 
gen lassen. 

Auch Russland ist würdig repräsentirt durch Jänisch, 
der zugleich mehrere Spielarten von Pe troff aufgenommen 
hat. Es ist beinahe unsäglich, wie sich seit einigen Jahrzehen- 
ten die Schachliteratur bereichert, und welcher Eifer sich so- 
(vohl für die Erweiterung der Theorie im Allgemeinen und Be- 
bendem , als namenttich für geistreiche Combinationen von End- 
ipielen kund gethan hat. Dieses Interesse unterhalten und stei- 
rem vorzüglich die periodischen Schriften, welche Coirespon- 
!enz-Partieen von Glühen, Kämpfe starker Spieler, und Pro- 
leme aller Art enthalten. Die Namen derjenigen, welche be- 
onders sinnreiche Endspiele componirt haben, hier anzuführen 



scheint äberflüssig, da sie ^ter bei der ErwäKimag fmldier 
Endspiele selbst werden angefülirt werden. ') 



Das Schacbbrett, die Schachsteine und ihre Stellung. 

Das Scliachbrett ist das nämliche, das unter dem Namen 
Damenbrett jedermann bekannt ist, ' ein aus 64 gleichen, ab- 
wechselnd durch eine helle und dunkle, meist weisse und 
schwarze, Farbe unterschiedenen kleinen Quadraten zusammen- 
gesetztes Viereck. 

Dieses Brett wird so gelegt, dass jeder der zwei einander 
gegenüber befindlichen Spieler ein weisses Feld zu seiner 
Rechten hat. 

Die Steine des einen Spielers sind wieder von denen 
des andern durch die Farbe unterschieden : man spricht liberall 
von weissen und schwarzen. IHe Stellung derselben zeigt 
folgende Abbildung: 




') Einige der erwSlinlen SchrifUteller aad aadere Liebhaber diesei 
Spieles erwarben sich die bewundeniiwQrdige Geschicklichlieil, ohne BreK 
und Steine vor Sich in haben, bisweilen sogar nicht nur eine, sondeni meh- 
rerePartieen ingleich zn spielen. Auf diese Weise spielle Phi lidor mebr- 
mals tu London drei Parlieen zugleich, und ebenso de la Bourdonnais 
an verschiedenen Orlen zwei, meist siegreich. Aach noter den JelzHeben- 



So stehen auf der zweiten Horizontalreihe vor Jedem Spie- 
ler acht gemeine Krieger, Baoem oder Pions (Fusssoidatea) 
genannt, während sich auf der ersten der König mit 7 Offi- 
lieren oder Figuren') befindet. 

Der Konig und die Königin (oder Dame) stehen in der 
Mitte, ond zwar so, dass die weisse Königin ein weisses, die 
sdiwarze ein schwarzes Feld einnimmt. ') 

Die Läufer stehen zur Seite des Königes und der Königin. 

Die anderäussersten Felder besetzen die Springer. 

Die ThUrme endlich nehmen die Eckfelder ein. 

Nunmehr ist es noch darum zu Uiun , die Felder des Schach- 
]>rettes näher zu bezeichnen, um die Züge genau angeben zu 
können. Die angemessenste Bezeichnungsweise ist diejenige, 
wonach die Ton der Linken zur Rechten laufenden (die hori- 
zontalen) Reihen mit den Buchstaben a h c d e f g h, die von 
unten nacli oben aufsteigenden (die vertikalen) mit den Zahlen 
1 bis 8 versehen werden : 



deo inachen Hehrera Ihaliche ehreovolle Versuche, z. B. Kieserilzky, 
Barrwilz (auch gegen drei), Horwilz, Hirschbach. 

*J Es köDnle bei der Aurslellaog der Truppen gletchgöilig scheinen, 
ob der König den Ofliiierea oder Pigaren heigeiihlt vQrde; aber im Ver> 
laore des Spieles rechnet niemaad auf die Präge, wie viele Olfliiere noch 
rorbanden seien, den König mit. 

3] jtItegJDa Serval colorem.« 
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oder: 



Gang und Werth der Steine; AngriCF und Schlagen 
derselben. 



Nach diesem Täfelchen, welches weiter nichts als einen 
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8tem jeder Art enthilt, lüsst sick der Gang der Steine imacbaa« 
M darstelleil. 

1. Der Bauer kann im ersten Zuge,- nach dem Belieben 
des Spielers £inmi oder zwei Schritte gerade vorwärts, bei 
jed^m naehberigen Zuge aber nur Einen Schritt machen. — 
Rückwärts au ziehen ist ihm nie gestattet , während alle übri^ 
gen Steine dazu berechtigt sind. Der Bauer auf a2 kann also 
auf a3 oder a4 gehen. 

2. Der KOnig hat, obgleich er die Hauptperson ist, doch 
daniffl, wei} er sich mcht zu sehr aassetzen darf, dnen sehr 
beschränkten Gang: er darf nämlich nur Einen Schritt thun, iq 
jeder beliebigen Richtung. . Er kann folglich von el auf d2 oder 
e2 oder f2 gehen , und ebenso auch aitf dl und fl , wenn keine 
Figforen auf diesen Feldern stehen. — Ein einziges Mal ist ihm 
während eines Spieles erlaubt , von seiner ursprünglichen Stelle 
aus zwei Schritte seitwärts zu thun, indem er einen Thurm 
auf die andere Seite treten lässt, was man rochiren nennt. 
S. die folgende Ueberschrift. 

3. Die Königin dagegen bewegt sich am freiesten, sie 
zieht über gerade wie über schräge Linien hin, soweit un- 
besetzte Felder vor ihr liegen. Sie kann von dl auf d8 , ebenso 
auf a4 oder h5 oder al gehen. 

4. Die Thürme beherrschen zwar ebenfalls ganze Reihen^ 
aber sie ziehen nur gerade aus, vor- und seitwärts. So 
kann der Thurm von hl auf b8, und von da in einem folgen- 
den Zuge auf a8 gehen. 

5. Die Lauf er hinwieder durchmessen nur schräge Li- 
nien. So kann der Königslaufer von fl.die weissen auf a6 
und h3 auslaufenden Reihen bestreichen , und im folgenden Zuge 
von Ji3 auf c8 ziehen. Ebenso würde der Königinlaufer, 
der auf cl seine Stelle hätte, die schwarzen Reihen, sowohl 
bis a3, als bis h6 durchlaufen. 

6. Der Springer setzt über zwei Felder (mögen sie be- 
setzt oder unbesetzt sein) weg, und stellt sich seitwärts auf 
ein an das zweite anstossendes Feld. Er kommt immer von 
Schwarz auf Weiss, von Weiss auf Schwarz u. s. f. Der 
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Springer gl gelangt so entweder auf fS oder h3, eben so aber 
auch auf e2. Würde er von hier auf d4 gezogen, so würde 
er 8 Punkte bedrohen. 

Aus diesem ergibt sich, dass die Königin die wirksamste 
und mächtigste Figur ist. Den zweiten Rang hat der Thurm. 
Auf dritter Stufe stehen Lauf er und Springer, imgeffUir Ton 
gleichem Werthe. — lieber den Bauer, der auf der untersten 
Stufe zu stehen scheint , wird gleich eine Bestimmung beigefügt 
werden, welche ihm grössere Bedeutsamkeit gibt. Uebrigens 
fet über den Werth der Steine zu bemerken , dass er hauptsäch- 
lich von den jedesmaligen Verhältnissen ihrer Stellung abhängt. 

Bemerkungen über die Bauern. 

Ein grosses Vorrecht des Bauers ist es, dass er, wenn 
er bis auf die letzte Reihe , also diejenige , wo die feindlichen 
Hauptsteine stehen, vordringt,. sich aus einem gemeinen Krieger 
in jeden beliebigen Offizier verwandeln darf, also auch in 
eine Dame. Daher die Ausdrücke: „in die Dame kommen 
oder ziehen," „zur Dame gehen. *^ Dieser Grundsatz gilt^ 
seit Langem unbedingt in England und Frankreich, so dass 
es einem Spieler gestattet ist, so viele Springer oder Laufer 
od#r Thürme aufzunehmen , als er erlangen kann , folglich auch, 
während er die Königin noch besitzt, sich eine zweite und dritte 
zumachen. In Deutschland machte man (obgleich Selenus 
noch diesem Prmcip gehuldigt hatte) Einschränkungen : Die Einen 
wollten, es solle nur gestattet sein, eme Figur zu verlangen, die 
eiDt Spieler bereits verloren hatte; Andere, namentlich 
Allgaier, machten folgende Bestimmung: „Wenn einer von bei- 
den Spielern einen Bauer bis auf das erste Feld des Gegners bringt, 
so kann er sich eine jede Figur dafür geben lassen, ohne Rück- 
sicht, ob er dieselbe schon verloren hatte oder nicht; nur al- 
lein die Königin darf er nicht verlangen, wenn die 
seinige noch im Spiele ist." In der neuesten Zeit ist aber 
diese Ansicht angefochten worden; in dem Handbuche von v. 
Bilguer und Lasa heisst es (S. 9): „Da das gewöhnliche Ver- 
fahren für den Fall , dass ein Bauer auf die letzte Linie gelangt, 
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wArrad Hoch alle Steine im Spiele sind, keine Norm gibi^ so 
haben sich vor einiger Zeit die besten Spieler Berlins dahis 
vereinigt, dass sie die in England and Frankreich ttbliche, 
«ad früher auch in peutschland anerkannte Regel wieder anneh- 
men wollten.^ — In Bezug auf die Lauf er wird bemerkt: ^Es 
yersteht sich, dass man auf einem weissen Felde keinen schwar- 
zen, und auf einem schwarzen Felde keinen weissen Läufer 
verlangen darf.^ -r- Ebenso wird S. 13 beigefilgt: „Man ist ge- 
Ewangen, sogleich einen Offizier zu wählen, und kann 
nicht den Bauer als Bauer stehen lassen.^ — Bis zur völligen 
Entscheidung dieses Punktes ist es rathsam, dass zwei Spieler 
sich zum voraus darüber verstandigen. Es gibt denn doch be- 
deutende Gegeiigründe, und unter den Neuern hat z. B. An- 
derssen in der Vorrede zu seinen Aufgaben für Schachspieler 
(Breslau 1842) sich für AUgaier's Grundsatz erklärt. 



Ein Stein greift einen feindlichen an, so wie dieser sich 
in seiner Tragweite befindet. So greift z. B. eine Königin die 
andere an, sobald sie auf einer geraden oder schrägen Linie 
ihr entgegentritt. Der König darf nicht bedroht noch ange- 
griffen werden, ohne dass Schachl gerufen wird. 

Das Schlagen (wozu man gar nicht gezwungen ist) ge- 
schieht so , dass der schlagende Stein auf das Feld des geschla- 
genen gestellt wird. 

a. Die Offiziere schlagen in derselben Richtung, in 
welcher sie ziehen. So darf der Laufer ein^n Stein 
schlagen, der auf der schrägen Linie, welche er be- 
streicht, steht; der Thurm einen, der auf gerader Linie 
ihm gegenüber'^ steht. — (Der König schlägt, darf aber 
selbst nie geschlagen werden.) 

b. Der Bauer schlägt anders als er zieht. Während 
er nämlich gerade vorwärts geht, schlägt er dagegen 
überqueer oder in schräger Richtung, so dass er 
auf eine andere Linie tritt. Ein Bauer z, B., der auf 
e4 steht, schlägt auf d5 oder f5. 
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Es nuias hier noch einer eigenen Bestinunang gedroht w^- 
ieo: Ein Bauer hat zwar das Recht, von dem Felde aus^ wo 
er ursprünglich steht , zwei Schritte weit ku gehm ; eilein wenn 
er dabei vor einem feindlichen Baner, der um eine Linie über 
die Mitte des Brettes vorgerückt ist, vorbeizieht, und sieh nebes 
Ihn hinstellen will, so hat dieser hinwieder die BeAigniss ihn 
wegzunehmen, und sich auf das Feld eu stellen, auf welchem 
er hätte genommen werden können, wenn er nur einen Schritt 
gemaclit hätte.') 



abcdefgh 
Wird hier einer der schwarzen Bauern von c7 oder e7 auf 
c& oder e5 gezogen, so hat der weisse auf die 5te Reihe ge- 
langte Bauer (d3) das Recht, den vordringenden im Vorbeige- 
hen fett passont) zu schlagen , d. h. ihn zu nehmen , und sich 
selbst, wenn c7 vorrückte, auf c6, wenn aber e7 vorrückte, 
auf e6 zu stellen. 

Wir werden später auf diesen Funkt zurückkommen. 

>) Bei dea lUlienern gilt diese Regel nicht. ~ Was von dem Bauer, 
der um eine Liaie über die Hille des Breites vorgerückt ist, gilt, findet seioe 
Avwendung nicht aar einen noch weiter vorgerückten; das VerbSItnies ist 
ein ganz anderes. 
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AnmMk. Ihii spricht von aiiiera Doppelbauer, wenn 
zwei Bwem auf Einer Linie hinter einander au atehen kommen, 
Mma der eime durch das Schlagen eines fnndUchen Steines 
mif eine Reihe gekommen ist, auf welcher sich vor' oder hinter 
ihm schon einer beindet. ~ Ein Freibauer heisst derjenige, 
welcher bei keinem feindlichen Bauer mehr vorbeigehe mus#, 
firiflioh auch von keinem mehr gesehlagen werden kann. 



Das Rochiren, die Rochade. 

Das Rochiren besteht darin, dass der König rechts oder 
Ms zwei Schritte macht, und den auf der Seite, wohin er 
sich wendet, im Eckfelde befindlichen Thurm auf die andere 
Seite neben sidi treten lässt. — Der weisse König geht dem- 
nacii von el entweder auf gl oder auf cl; im ersten Falle 
kommt der Thurm hl auf fl, im zweiten der Thurm al auf dl 
zu stehen. 

Das Rochiren ist ttbrigens in folgenden Fällen nicht ge- 
stattet (die Bedingung ohnehin vorausgesetzt, dass kein an- 
derer Stein zwischen König und Thurm stehe): 

1) wenn der König oder der Thurm ein Mal ihre ursprOng- 

lichee Stelle verlassen haben ; 
2} weni der König eben angegriffen, ihm Schach geboten 
ist , oder er in Folge des Rochirens an eine Stelle 
käme , wo er im^ Schach stände ; s) 
3) wenn der König auch nur das Schach passiren, 
d. h. beim Rocüiren über ein Feld, auf welches ein 



In Kalien lierrscht mthr V^tttüK, so dasi der CombiaaCionsgabe grös- 
serer Spielraum vergönnl ist. Ein Spieler kann nflmlich den König uod den 
Thomi Mf jedes ihm beliebige Feld stellen, weiln nor der Tborm iber den 
König wegselsl; so kann der König auf das Feld des ThurmSt und der 
Thurm auf das des Königs gebracht werden. Uebrigens wird in der Anasla- 
sia bemerkt, dass auch die Italiener nach und nach auf diese Eigenthömlich- 
keit versiebten. 

^ Ob dem König frOherbin Schach geboten worden sei, kommt nioht 
in Betrachtung, wenn er nur nicht von seiner Stelle gewichen isL — Der 
Roehirende kta» biiweilen durah den Tburm Schach bieten. 
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feindlicher Stein hinzielt, gehen müsste, so dass er 
im Vorttbet^eben dem Schach ausgesetzt wfire. 
Anm. Was in den zwei letzten Beziehungen vom Könige 
gilt, gilt nldit auch vom Thurme. Mag der Thurm immeriun 
bedroht, z. B. von emem Laufer angegrifen sein, er darf ge- 
rade durch das Rocbiren sich dem Angriffe entzidien. Ebemo 
ist es gleichgältig, ob ein Feld, welches der Thiffm während 
des Rochirens passiren muss , von einem feindlichen Steine be- 
strichen werde. Gesetzt, es handle sich um das Rochiren anf 
die Seite der Königin hin, so hätte es gar nichts zu bedeuten, 
wnui z. B. ein Lanfer oder Springer das auderäusserste Feld 
angriffe. So lässt Philidor in folgender Stellung (vergl. La 
Bonrdonnais I. 165} Weiss nach cl rocbiren. 



Schach und BefrekiRg ivom Schach. ■■■ > ■. 

Schach ist der Angriff eines Steines • auf den feiadlicben 
König, begleitet mit dem warnenden Zurafe „Schach!" Da- 
her die Ausdrücke : Schach geben oder bieten; ins Schach 
kommen, dem Scfaache ausgesetzt sein, im Schach 
stehen n. s. w.') 

') £• wallel keiMrlel VerpOichlunB , der KftBi^in Sebacb m bieleo; 
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Em aufgedecktes oder Abzugscbach ist ein solches, 
bei welchem durch Wegziehung eines Steines der König durch 
eiiia hinter diesem befindliche Figur angegrilEen wird. Dieses 
Schach ist höchst gefiifarlich, weil der wegziehende Stein, da 
der König vor Allem sich gegen das Schach schätzen muss, 
einen andern Stein gleich nehmen oder so angreifen kann , dass 
er nicht entgeht. 

Beispiele. 

1. Stellung. 

Weiss. König gl. Dmne fl. Thurm bl. Laufer f5* Bauern a4. 

b3. g2. h3. 
Schwiffz. König g8. Dame fö. Thurm e7. Laufer b4. Bauern 
a5* c7. d6. gl. hl. 
Hier sddägt der weisse Laufer den Bauer h7 und gibt Schach. 
Darauf wird die schwarze Dame , da sie vom Könige getrennt 
wird, von der weissen geschlagen. 

" 2. Stellung, 

Weiss. König hl. Dame b6. Thürme bl und g3. Laufer h2. 

Bauern a2. g2. 
Schwarz. König b8. Dame c2. Thürme c8 und h8. Laufer c6 
und g7. Bauern a6. b7. c3. f7. h7. 
Hier schlägt der weisse Thurm g3 nicht den Laufer g7, 
sondern den Bauer c3, um im folgenden Zuge die Königin zu 
erbeuten. — 

Oft bildet sich aus dem Abzug-Schach das Doppelschach, 
indem die vor einer andern Figur befindliche auf einem Felde 
zur Seite zu gleicher Zeit Schach bietet. Auch dieses Schach 
ist gefährlich , weil wenigere Mitfei der Vertheidigung zu Gebote 
stehen , als gegen ein. einfaches Schach , und meist neue An- 
griffe drohen. Derjenige, welcher doppeltes Schach gibt, hat, 
wofern er nur nicht die eine Figur dem Könige selbst Preis 



gleichwohl kommen bisweilen Spieler ttberein es zu Ihun, weil es ihnen des 
Spieles unwürdig scheint, dem Gegner die wichtigste Figur ohne Warnung 
wegzunehmen. 
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gibt 9 den Vortheil, däss keine seiner zwei sehackbietenden Fi- 
guren unterstützt oder durch andere gesichert zu sein braucht; 
denn der Angegriffene hat keine Zeit die eine Figur zu schla- 
gen, weil er, indem er schlüge, dennoch in dem Schacfae der 
andern Figur bliebe. 

Beispiele. 

1. Stellung. 

Weiss. König hl. Dame g2. Thurm cl. Laufer f4. Sprin- 
ger c6. Bauern b5. b2. 
Schwarz. König b7. Dame g7. Thtirme aS und gS. Laufer 
h7. Bauern a7. h5. 
Wäre Schwarz am Zuge , so würde er dem Spiele ein 
Ende machen, indem seine Königin die weisse schlüge« Nun- 
mehr ober hat Weiss den Anzug, und gewinnt, indem er Dop- 
pels ebach bietet, mag der Springer auf d8 oder a5 gehen. 
Der schwarze König muss aus dem Doppelschache , und zwar 
auf b6 ziehen. Die Dame bietet darauf auf c6 Schach, u« s. w. 

% Stellung. 
Weiss. König h2. Dame c2. Laufer bS. el. Springer g6. 

Bauern gS. hS. 
Schwarz. König h7. Dame c5. Thurm b8. Laufer f6. Sprin- 
ger d7. Bauern b5. g7. h5. 
Öer Springer zieht auf f8. 

Der Spieler, dessen König ins Schach gekommen ist, be- 
freit ihn davon, indem er entweder denselben aus dem Schache 
zieht, d. h. auf ein Feld versetzt, wo er von keinem Steine 
eben bedroht ist, oder indem er das Schach deckt, d.h. den- 
selben durch das Dazwischenziehen eines Steines schützt (was 
einzig gegen den Springer und den Bauer nicht angeht), oder 
indem er den Schachbietenden Stein schlägt. 



^) Worern Spieler auch der Königin Schach bieten, so gebrauchen sie 
das Wort Doppelschach auch in der Bedeutung : Schach dem Könige und 
der Königin zugleich. 
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Mat, Schachmat. 

Wenn ein Sineler keines der drei erwähnten Mittel sich 
y(m Schache zn befreien, anwenden kann, so ist er oder sein 
König mat, nnd es wird ihm Schachmatt (ächee et matt) zu- 
genifen. Dieses ist das Ziel des Spides: der Matsetzende hat 
gewomien. 

Es genügt ein einziges Beispiel. 
Weiss. König g2. Thurm h7. Springer c6. Bauern ß. gS. 
Schwarz. König a8. Thurm f8. Springer e4. Bauern a7. b6. - 

Hier schlägt der weisse Thurm den Bauer a7 und setzt mat. 

Man bezeichnet durch den Namen ersticktes Mat das- 
jenige, welches statt findet, wenn ein König von Steinen so 
dicht uneben ist, dass er auf ein durch den Springer gege- 
benes Schach sogleich erliegt, indem er gar keinen Ausweg 
hat. Steht z. B. der schwarze König auf h8, ein Thunn auf 
g8, und Bauern auf h7 und g7, so kann ein weisser Springer 
auf n das erstickte Matt geben. 

Es wird oft in einer Stellung, wie die folgende ist, er- 
zwungen : 

Weiss. König hl. Dame c4i Springer g5. Bauern c3. £4* g2. h3. 
Schwarz. König h8. 9ame b6. Thurm a8. Laufer b7. Bauern 

a7. g7. h7. 

1. Sprmger g5 — f7f König h8 — g8 

2. Springer f7 — h6+i) König g8 — h8 «) 
8. Dame c4 — g8+ Thurm a8 — gö : 
4. Springer h6 — f7fm. 

lieber das blinde Mat siehe die Gesetze. 

Anmerk. Es ist erlaubt, dnem Könige auch dann Mat 
zu geben, wenn er von allen Steinen entblösst ist, obschon 
frtiherhin oft der Grundsatz geltend gemacht wurde, man dürfe 
len vereinzelten König nicht mat setzen, und müsse eher 



*) Der Springer kann wegen des Doppelschacbes nicht genommen werden. 
2) Der König darfle nicht aaf f8 gehen, weil sonst die weisse Dame auf 
7 Mat gegeben hätte. ^ 
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4. Stellung. 

Weißis. König bl. Thurm fl. Laufer a4. Springer b7. c6- 

Bauern b2. b3. f5. 
Schwarz. König e8. Dame c3: Thurm aS. Springer g8, Bauern 

aS. a7. e7. f6. g7. h7. 
Wenn der Springer c6 sich auf d8 begibt, txmss der schwarze 
König auf fS fliehen. Hierauf zieht der nämliche Springer auf 
e6 , sodann der andere auf d8. Der schwarze Thurm muss schla- 
gen, und nun bietet der noch übrige Springer fort und fort Schach. 



Pat. 

Mit Pal endigt eine Partie, wenn der König des Spielers, 
der eben am Zuge ist, ohne im Schache zu stehen, doch auf 
kein Feld ziehen kann, das nicht von einem feindlichen Steine 
bedroht wäre, und wenn zudem, wofern ausser ihm noch ein 
oder mehrere Steine vorhanden sind , auch keiner von diesen 
einen Zug machen kann. Hier ruft der Patgesetzte: pat! 

Die zwei am häufigsten vorkommenden Patarten 3ind folgende : 

1) wenn vor dem auf seiner ursprünglichen Reihe befind- 
lichen Könige ein feindlicher Bauer steht , und nun hin- 
ter diesen auch noch der feindliche König tritt; & B. 

Weiss. König dl. 

Schwarz. König d3. Bauer d2. 

2) wenn der König in einem Eckfelde seines Lagers einen 
feindlichen Bauer gerade vor sich hat, und ein feind- 
licher Thurm auf der anderletzten Linie diesen Bauer 
unterstützt; z. B. 

Weiss. König al. Bauern c4. d5. 
Schwarz. König h3. Thurm g2. Bauern a2. c5. d6. 
Ausser diesen Fällen gibt es aber noch unzählige. 
Das Pat wird jetzt allgemem dem Remis^ gleich geachtet , 
selbst in England, wo früher derjenige, welcher pat wurde, 
als Sieger galt. 

Es lassen sich übrigens in Rücksicht auf den Werth des 
Pates mit Recht Unterscheidungen machen: 
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Das Patsetzen ist nur dann schmählich , wenn Einer im ße- 
sitee von Steinen , die es leicht möglich machen , das Mat zu 
bewirken, z. B. der Dame oder des Thurmes, oder mehrerer 
Bauern, aus Unvorsichtigkeit einen Zug thut, wodurch der 
Gang des Spieles unterbrochen, und die Möglichkeit, dass die 
andere Partei einen Zug thue, aufgehoben wird. 

Beispiele. 

1. Weiss. König hl. 

Schwarz. König d4. Dame ß. 

2. Weiss. König al. 

Schwarz. König c3. Bauern a2. b3. 
Während hier das Patwerden kein Verdienst ist, sondern 
einzig einem groben Versehen des Gegners verdankt wird, ist 
es dagegen verdienstlich , wenn ein Spieler, der sich im Nach- 
theile befindet, das Pat erzwingt, indem er z. B. Steine ge- 
ringern oder höhern Ranges aufopfert. Gerade wie Einer durch 
immerwährendes Schach dem Mitspieler den Sieg entreisst, so 
darf sich ein Spieler freuen, den Gegner, der ihn sonst mat 
setzen würde, zu nöthigen, ihn blos pat zu setzen. 

Betefnele, 

1. Stellung. 

Weiss. König gl. Bauern h% e4. f3. 

Schwarz. König a5. Thurm h2. Laufer b5. Bauern e5. f4. g3. 
Hier gibt der weisse Bauer auf b4 Schach. Der schwarze 
König mag nehmen oder nicht, es entsteht Pat. 

* 2. Stellung. 

Weiss. König h8. Dame b6. Bauer h7. 

Schwarz. König al. Dame g3. Bauern b2. c3. d4. 

Die weisse Dame . schlägt den Bauer b2 und zwingt Schwarz 
sum Schlagen. Nun kann Weiss keinen Zug mehr thun. 

3. Stellung. 

Veiss. König a4. Dame g3. 

ichwarz. König d5. Dame h7. Laufer d2. Bauern a7. b7. 



Hier bietet die weisse Dame auf dS Schach. So wie nun 
die feindliche Dame schlägt, ist Weiss pat. 

4. Stellung. 

Weiss. König e3. Dame b8. Bauer f6. 

Schwarz. König e6. Dame d7. Springer e4. Bauern d3. tl. g4. 

Die weisse Dame opfert sich auf e5 auf. 

Endlich gibt es Spiele, in deren Natur es liegt, dass sie 
mit einem Pat scfaliesseh oder sonst remis werden. 

Diess gilt besonders in folgender Stellung; 

Weiss. König a8. Bauer a6. — Schwarz. König c7. 

Schwarz kann die letzten Felder der c Linie nicht verlas- 
sen, ohne dem Gegner das Mittel zu verschaffen, ihn mat zu 
setzen. Es darf ihm also nicht zur Schuld angerechnet wer- 
den, wenn Weiss den Bauer auf a7 zieht, und so das Pat her- 
beiführt. 

Manchmal trifft es sich, dass entweder Pat oder immerwah- 
' rendes Schach entsteht. 

Beispiele. 

1. Stellung. 

Weiss. König a4. Thurm dl. 

Schwarz. König c7. Thurm h3. Bauern b6. c5. c6. 

Der weisse Thurm bietet auf d7 Schach. Schlägt der Kö- 
nig, so entsteht Pat; wo nicht, so bietet der Thurm auf dS 
Schach u. s. w. 

a c . . I ^ y jjg (Vgl. Anastasia.) 

[. Thurm g7. 

h3. Thurm e8. Bauern g2. g4. 
■ weisse Thurm auf h7 Schach ; darauf zieht 
it der Gegner, so entsteht Pat ; nimmt er nicht, 
weisse Thurm immer auf der siebenten Linie 
iif gleiche Weise entgegen. 
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3. Stellang. 



Wenn der weisse Thurm auf c3 Schach bietet, so muss 
sich der schwarze König, wofern das Pat vermieden werden 
soll, ganz im Kreise benimtreiben lassen: denn wenn er auf 
eS gebt, verfolgt ihn der Tburm auf e3, und wenn er auf dl 
hooimt, auf el , dann wieder auf cl u. s. f. 



Gesetze, 

welche lu beobacblen sind, wcdd AUes-eiaeu geoaueu Gaug uebiuen sull. 

1. Der Anz'ug wird durch das Loos entschieden und auf 
Verlangen eines Spielers auch die Farbe der Steine. Sehr ge- 
wöhnlich ist dabei folgendes Verfahren. Nachdem die Spieler 
übereingekommen sind, welche Farbe jeder haben solle, nimmt 
Einer einen weissen nnd einen schwarzen Stein, hält in jeder 
Sand emen verdacht, und fordert den Andern auf, nach fi-eier 
IVahl die Hand zu bezeichnen, deren Stein durch seine Farbe 
»Ibsl anzeigen solle, dass der Besitzer dieser Farbe den An- 
ing habe. — Die zweite Partie fängt sodann der Spieler von 
ler andern Farbe an, und so wechseln beide Spieler immerfort, 
vühread die Farbe ttber eine Sitzung bleibt. 
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2. Bemerkt ein Spieler, ehe der vierte Zug von beiden 
Seiten gethan ist, dass das Schachbrett nicht richtig gestellt sei, 
oder dass ein Stein auf einem unrichtigen Felde stehe, oder 
fehle , so darf er verlangen , dass das Spiel von neuem ange- 
fangen werde. Nach dem vierten Zuge aber bedarf es dazu 
der Einwilligung des Gegners. 

3. Ist ein Zug gethan, so kann er nicht mehr zurückge- 
nommen werden. 

Die Schach-Clubs von Paris, London, Wien, Berlin u. s. w. 
fügen gar die strenge Bestimmung hinzu: Ein auch nur berühr- 
ter Stein muss gezogen werden, wenn der Spieler nicht aus- 
drücklich sagt: „Ich rücke den Stein zurecht ^ (frani. fadoube). 
— ,,IHSce t(mch4e piSce jou^e."^ — Diese Strenge scheint furchtbar; 
aber sie ist wenigstens dem andern Extrem, der unbedingten 
Freiheit, an den Steinen herumzutasten , und oft wiederholte 
vorläufige Versuche zu machen , weit vorzuziehen. Man mache 
es sich zur Regel, erst dann einen Stein zu berühren, wenn 
man fest entschlossen ist, ihn wirklich auf einen bestimmten 
Funkt zu ziehen. 

Damit stehen sodann noch folgende 3 Ordonanzen in Ver- 
bindung : 

a. Wer einen feindlichen Stein berührt , ohne ebenfalls jene 
verwahrende Formel {fadoube) zu gebrauchen, muss ihn 
schlagen , wenn der Gegner es verlangt , und der Stein 
wirklich geschlagen werden kann. 

b. Wer einen eigenen Stein berührt, deif er nicht ziehen 
kann, ohne seinen König'ins Schach zu bringen, soll, 
zur Strafe den König ziehen , wenn die Versetzung des- 
selben möglich ist. 

c. Macht Einer einen falschen Zug, so ist der Gegner be- 
rechtigt , den Zug als richtig gelten zu lassen , und dar- 
auf seinen eigenen Zug zu thun. 

4. Dip Unterlassung des Zurufst „Schach!^ zieht keine 
Strafe nach sich. Nur kann nicht weiter gespielt werden , wenn 
ein Spieler seinen König im Schach stehen lässt. 

5. Wer den Andern mat setzt, ohne „Schachmat!^ oder 
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^Hat^I zu sagen, weO er selbst die entscheidende Wirkung 
seines Schaches nicht eingesehen hat, gibt nur ein blindes, 
und daher nicht ehrenvolles Mat. Die Partie bleibt indessen 
doch für den gewonnen, der mat gesetzt hat. 

6. Scheint ein Spieler nicht im Stande zu sein, 'ein schwe- 
res Mat, z. B. das Mat vom Laufer und Springer, zu Stande 
zu bringen, so soll, auf Antrag des Gegners, der Schluss des 
Spieles auf 50 Züge festgesetzt werden, so dass, wenn diese 
fruchtlos vorübergehen , das Spiel für unentschieden erklärt wird. 



Einige lehrreiche Spiele. 



1 folgende Abkürzungszeichen: 


K bedeutet 


König. 


D 


Dame (Königin). 


T 


Thurm. 


L 


Laufer. 


s 


Springer, i) 


roch. ^ 


rochirt. 


• V 


nimmt. 


+ 


Schach. 


:i ^ 


nimmt und gibt Schach. 


+in „ 


Schachmat. 


P ^ 


pat. 



a. Spiele mit dem KSnigpalaufer* 

1. Spiel von Philidor. 



- 


Weiss. 


Schwarz. 


1. 


e2 — e4 


e7 — e5 


2. 


Lfl c4 


Lf8 c5 


3. 


c2 c8 


Sg8 f6 


4. 


d2 d4 


e5 — d4: 



I) F&r den Bauer kommt das Zeichen B nur in den Stellangen vor. In 
den Partieen bleibt es weg, und die Bauernzüge sind gerade dadarch hin- 



länglich bezeichnet. 
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Weiw. 


Sehwan. 




5. 


c3 d4:0 


Lc5 b62) 




6. 


Sbl c3 


roch. 




7. 


Sgl e2 


c7 — c6 




8. 


Lc4 dS 


d7' - d5 




9. 


e4 — «5 


Sf6 e8 




10. 


L cl — eS 


n f6 




11. 


Ddl d2 


f6 e5: 




12. 


d4 — e5: 


Lc8 — e6 




18. 


6e2 f4 


Dd8 — e7 




14. 


LeS — b6:- 


a7 — b6 : 




15. 


roch, gl 


Sb8 d7 




16. 


S f4 e6: 


D e7 — e6 : 




17. 


f2 f4 


Se8 c7 




18. 


Tal el 


g7 -g6 




19. 


h2 — hS 


d5 — d4 




20. 


ScS e4 


h7 h6 




21. 


b2 bS 


b6 b5 




22. 


g2— g4 


Sc7 d5 




23. 


Se4 — gS 


Sd5 e3 




24. 


Tel e8:3) 


d4 - e3 : 




25. 


D d2 e3: 


T a8 — a2 : 




26. 


Tfl el 


D e6 — bS : ♦) 




27. 


D e3 — e4 


D b3 - e6 




28. 


f4 f5 


g6 - f5: 











1) »Von den lliltelbauern mnss ich non keinen ziehen, bis der Gegner 
mich nöthigt, einen abzutauschen oder vorzuruclcen : so lange die Miltelbauern 
80 sieben 9 hindern sie den Gegner in mein Spiel einzudringen.a Philidor. 
- Siehe übrigens das folgende Spiel von Allgaier. 

^) Koch bemerkt, Philidor lasse hier den Schwarzen sich nicht gut 
vertheidigen ; wenn nämlich Schwarz d7 — d5 ziehen w&rde, so würde er 
den Baner e4 gewinnen. — Vgl. auch die Variation. 

^ Da Weiss bereits eine feste Bauernkette geschlossen hat, welche der 
Gegner nicht durchbrechen kann, ohne eine Figur zu verlieren, so kann der 
Thurm füglich ge^en den Springer aufgeopfert werden. 

4) Die Verluste auf dem linken Flügel haben nicht viel zu bedeuten, da 
der rechte so gut steht. 
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Weiss. 




Schwan. 


29. 


g4- 


f5: 


D e6 — d5 


30. 


De4 


d5: 


c6 — d5: 


31. 


L d3 - 


b5: 


S d7 - b6 


32. 


f5 - 


f6 


T a2 - b2 


33. 


Lb5 - 


d3 


Kg8 f7 


34. 


Ld3 - 


f5 


Sb6 - c4 


35. 


Sg3- 


h5 


T fS - g8t 


36. 


Lf5 - 


g4 


Sc4 — d2 


37. 


e5 - 


e6+ 


Kf? -^ g60 


38. 


f6 


f7 


Tg8 - i8 


39. 


8b5 ^ 


f4+ 


Kg6-g7 


40. 


Lg4- 


h5 


T b2 - a2 


41. 


e6 - 


e7 


T a2 — a8 


42. 


Sf4 - 


e6+ 


K g7 - f 6 


43. 


Se6 - 


f8: 


Kf6 g5 


44.- 


e7 


eS (D) 


gewonnen. 



Erste Variation (vom fönften Zage an). 



5. c3 — d4 : 



L c5 — b4f 



6. 


Lei - d2 


Lb4 - d2:f 


7. 


S bl - d2: 


d7 d5 


%. 


e4 - d5 


Sf6 - d5: 


9. 


Ddl b3 


c7 — c6 


10. 


S gl - e2 


roch. 


11. 


rocb. 


S d5 - b6 


12. 


Lc4 - dS 


Lc8 - e6 



Beide Parteien können sich egalisiren. 

Zweite Variation (vom zwölften Zuge an). 



12. d4 — e5: 

13. Dd2 — e3: 

14. S e2 - f4 



L b6 — e3 : 
L c8 — e6 : 
D d8 - e7 



*) Auch wenn der König anf f8 gehl, kommt Weiss in ungefihr gleich 
vielen ZQgen zur Dame. 
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'Weiw. 




Schwan. 


15. 


Sf4 - 


e6: 


De7 — e6: 


16. 


roch. 


gl 


Sb8 - d7 


17. 


f2 - 


f4 


g7-g6 


18. 


h2- 


hS 


Se8 — g7 


19. 


«2- 


»4 


c6 — .c5 


20. 


Sc3 - 


e2 


d5 - d4 


21. 


De3 - 


d2 


S d7 - b6 


22. 


Se2 - 


gs 


S b6 - d5 


23. 


Tal - 


el 

* 


S d5 — e3 


24. 


Tel - 


e3: 


d4 - e3: 


25. 


Dd2 - 


e3: 


D e6 — a2: 


26. 


f4 - 


f5 


Da2 — b2: 


27. 


f5 - 


f6 


S g7 - e8 


28. 


g4- 


g5 


D b2 - d4 


29. 


De3 


d4: 


c5 — d4: 


30. 


e5 — 


e6 


Se8 - d6 


31. 


Sg3- 


e4 


8 d6 — f 5 


32. 


Tfl - 


f5: 


g6 — f5: 


33. 


Se4 - 


d6 


f5 — f4 


34. 


e6 


e7 


Tf8 - b8 


35. 


Ld3 


c4t 


Kg8 — h8 


36. 


Sd6 - 


f7+ 


Kh8 g8 


37. 


Sf7 - 


d8f 


Kg8 ^ h8 



38. e7 — e8 (D)tin. 

2. Spiel von Allgaier. 

1. e2 — e4 e7 — e5 

2. L ^1 - c4 L f 8 — c5 

3. c2 — c3 S g8 — f 6 

4. d2 — d4 e5 — d4: 

5. e4 -^ e50 S f 6 — e4 



*") Hier weicht Allgaier von Philidor's Manier ab, indem er be- 
merkt, Schwarz würde, wenn der Pion c3 d4 scblOge, mit dem Läufer auf 
>4 Schach geben, und nachher den auf d2 enlgegengeaetztea Laufer scbia* 
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Weiss. 


Scbwarz. 




6. 


c3 - d4:0 


L c5 b4f 




7. 


L cl d22) 


Sb8 c6 




8. 


Ld2 - b4: 


Sc6 b4: 




9. 


S gl e2 


d7 d5 




10. 


Lc4 b3 * 


roch. 


• 


11. 


roch. 


f7 f6 




12. 


f2 f4 


f6 — e5:3) 




13. 


d4 e5:0 


c7 — c6 




14. 


Sbl c3 


Lc8 f5 




15. 


S e2 - d45) 


D d8 — d7 


V 


16. 


Sd4 f5: 


Dd7 f5: 




17. 


D dl d4. 


S e4 c3 : 




18. 


D d4 - c3 : 


S b4 a6 




19. 


T al el 6) 


Ta8 e8 


% 


20. 


h2 - h3 


Df5 d7 




21. 


g2 — g4 


c6 — c5 




22. 


f4 f5 


c5 — c4 




23. 


Lb3 dl 


b7 b5 




24. 


e5 — e6 


Dd7 d6 




25. 


g4 — g5 


Dd6 c5f 




26. 


K gl h2 


Dc5 c7f 




27. 


D c3 — g3 


d5 d4 




28. 


f5 f6 


g7 - f 6 : 




29. 


g5 f6: + 


Dc7 — g3:f 



gen, sodann, wenn der weisse Springer auf d2 gioge, den Pion d7 auf d5 
vorrücken, und so den Weissen zwingen zu nehmen, oder nehmen zu las- 
sen, so dass dieser einen getrennten Bauer in der Mitte erhielte. 

1) Allgaier sagt, dieser Zug sei zwar gut, indessen wäre der Zug 
mit der Dame von dl auf 12 noch besser. 

3) Den Springer vorzusetzen wäre nicht gut. 

3) »Scbwarz würde vielleicht besser fß — f5 ziehen « A. 

4) Weiss nimmt ganz recht mit diesem Pion, um 4 verbundene Bauern 
auf der Königsseite zu bekommen. 

5) Ich suche den feindlichen Laufer zu wechseln, weil er die Bauern 
am meisten im Fortgange hindert. 

^) Es ist sehr vortheilhaft , die Thurme hinter solchermassen verbun- 
dene Bauern zu stellen, um diese vorrücken zu lassen. 
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Weiss. 


* Schwarz. 


30. 


Kh2 - g3: 


Kg8 h8 


31. 


e6 — e70 


T f 8 n «) 


32. 


Ldl h& 


Kh8 -g8 


33. 


Lh5 f7: + 


Kg8 - 11: 


34. 


Kg3-g43) 


d4 d3 


35. 


K g4 - f 5 - 


d3 - d2 


36. 


T f 1 gl ♦) 






Warnung. 



Anfänger, welche im eigentlichsten Sinne erst das Spiel 
beginnen, haben sich vor folgendem in wenigen Zügen erfol- 
genden Mat zu hüten, welches sie um so leichter überrascht, 
als die zwei ersten Züge gerade die sind, mit welchen sehr 
viele Spiele gut eröffiiet werden. 

1. e2 — e4 e7 — e5 

2. L fl ~ c4 L f 8 - c5 

8. D dl -^ f 3 d7 - d6 od. S b8 -^ c6 

4. Df3 - f7:+m. 

Diesen Zug nennt man vorzugsweise fe cwxp de berger ^ and 
das Mat das „Schäfermat.^ Schwarz muss also im 3ten Zuge 
darauf bedacht sein, das Feld f7 zu schützen. 



^) Bio Beispiel über das Verhallen r&cksichUich des Laafers ood der 
Bauern. 

2) Schwarz hat unter den möglichen Z&gen den besten gewählt, wenn 
sebon der Läufer den einen Thorni erobern wird. 

^) Der König muss zu dem Pion hin gelangen. 

^) Nimmt Schwarz den Thurm und macht er eine neue Königin , so gibt 
der andere Thurm gleich auf g7 Mat. Setzt aber Schwarz seinen Thurm 
auf g8 entgegen, so wechselt Weiss denselben. Nimmt diesen nun der 
schwarze König, so geht der Pion e7 zur Dame und gibt Mat. Nimmt er aber 
den andern Thurm auf el uod geht er zur Dame, so setzt der zweite weisse 
Tharm auf f8 mat. — Zieht aber Schwarz den Thurm weg, um dem Könige 
Platz zu machen, von e8 auf h8, so gibt Weiss Schach auf g7. Schwarz 
mass den König auf e8 ziehen. Nun gibt der weisse Pion auf f7 Schach, 
und so entsteht eine neue Königin, die leicht siegt. 
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b. Spiele mit dem KSnlgssprlngrer. 

1. Spiel. (Siehe Leipz. Schachzeitung 1. p. 103.} 





Staunlon. 


Horwil 


tz. 


^ 


1. 


e2 - e4 


e7 


e5 




2. 


S gl - f 3 


Sb8 


c6 




3. 


Lfl - c4 


Lf8 


c5 


1 


4. 


c2 — c3 


d7 - 


d6 


'« 


5. 


d2 - d3 


Dd8 - 


e7 




6. 


L cl - e3 


Lc5 


b6 




7. 


Sbl d2 


Sg8- 


f6 


, 


8. 


b2 - b4 


Lc8 - 


e6 




9. 


Lc4 - b5 


roch. 


g8 


" 


10. 


S<i2 - c4 


Sf6 - 


g4 




11. 


L e3 — b6 : 


a7 - 


b6: 




12. 


L b5 — c6 : 


b7 - 


c6: 




13. 


Sc4 d2 


f7 - 


f5 


• 


14. 


a2 — a4 


f5 


e4: 




15. 


d3 - e4 : 


d6 - 


d5 




16. 


Ddl e2 


b6 - 


b5 




17. 


roch, gl») 


b5 - 


a4 : 




18. 


h2 - h3 


Sg4- 


h6 




19. 


e4 — d5: 


L e6 - 


d5: 




20. 


De2 - e5: 


De7 - 


e5: 




21. 


jSf3 - e5: 


Sh6 - 


f7 




22. 


S e5 — c4 


Tf8 - 


e8 




23. 


S c4 — e3 


Sf7 - 


d6 




24. 


T f 1 - cl 


Ld5 - 


e6 




25. 


Sd2 f3 


Sd6 - 


c4 




26. 


Se3 - c4: 


Le6 - 


c4: 




27. 


S f 3 - d4 


Ta8 


a6 



^) Man hätte erwarten sollen, der Bauer a4 würde vorröcken; indes- 
sen lässt sich der schwarze , welcher an seine Stelle tritt , spater wieder er- 
obern, und die übrigen schwarzen Pions bleiben unwirksam. 
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Staunion. 




Horwilz. 


28. 


Tal - 


aS 


Kg8 - f7 


29. 


Tel — 


al 


Te8 - a8 


30. 


f 2 - 


f4 


g7 -g6 


31. 


Kgl - 


f2 


h7 - h5 


32. 


«2- 


g4 


h5 — g4: 


33. 


h3 - 


g4: 


K f 7 - f6 


34. 


g4- 


g5f 


K f 6 - e7 


35. 


Tal - 


elf 


K e7 - d6 


36. 


Sd4 - 


f3 


T a8 - f 8 


37. 


Kf2 ~ 


g3 


Lc4 - b3 


38. 


ST3 - 


d2 


L b3 - c2 


39. 


Sd2 - 


c4t 


K d6 - d7 


40. 


Tel - 


e2 


L c2 - f 5 


41. 


TaS - 


al 


Kd7 - c8 


42. 


Sc4 - 


a5 


T f 8 - h8 


43. 


K^- 


g2 


T h8 - h3 


44. 


Tal - 


dl 


Ta6 — a5: 


45. 


b4 - 


a5: 


Th3 - c3: 


46. 


a5 - 


a6 


Kc8 - b8 


47. 


Tdl - 


d4 


L f5 - c2 


•48. 


f4 - 


f5 


g6 -f5: 


49. 


g5- 


g6 


Kb8 a7 


50. 


g6 - 


81 


L c2 - b3 


51. 


Td4 - 


a4: 


L b3 - d5+ 


52. 


Kg2- 


h2 


Tc3 - cl 


53. 


Te2 - 


g2 


Ld5 g8 


54. 


Tg2- 


b2 


L g8 - d5 


55. 


Tb2 - 


b7-h 


K a7 - ä8 


56. 


a6 - 


a7 


verloren. 
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2. Spiel zwischen den Klubs von London und 

Edimburg. (1828.) 

(Edimburg halle den Anzag.*) 





Weiss. 


Schwarz. 


1. 


e2 — e4 


e7 -r e5 


2. 


S gl - f 3 


Sb8 - c6 


3. 


d2 d4 


Sc6 d4: 


4. 


Sf8 - d4: 


e5 — d4: 


5. 


Ddl - d4: 


Sg8 e7 


6. 


L fl - c4 


S e7 c6 


7. 


D d4 - d5 


D d8 - f 6 


8. 


Sbl - c3 


L f 8 - b4 


9. 


L cl d2 


d7 - da 


10. 


L c4 - b5 


Lc8 - d7 


11. 


D d5 - c4 


L b4 - c5 


12. 


roch, gl 


roch. g8 


18. 


Dc4 d8 


S c6 — e5 


14. 


Dd8 g8 


L d7 - b5 : 


15. 


S c3 - b5 : 


c7 - c6 


16. 


Sb5 c8 V 


Se5 — c4 


17. 


Ld2 - g5 


D f 6 - g6 


18. 


-b2 b8 


f7 - f6 


19. 


Lg5 — cl 


D g6 - g3: 


20. 


h2 - g8: 


L c5 — d4 


21. 


b8 - c4: 


Ld4 - c3: 


22. 


T al - bl 


b7 - b6 


28. 


T f 1 - dl 


T a8 - e8 


24. 


T bl - b3 


L c8 a5 


25. 


f2 - f3 


f6 f5 


26. 


e4 - f5: 


T e8 — e2 


27. 


g3 — g4 


Te2 — c2: 


28. 


L cl f4 


T c2 — c4: 



^) Mit den schwarzen Steinen. Die Farbe ist hier geändert 
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Weiss. Schwan. 

2i9. L f4 - d6: Tf8 - e8 

30. T b3 - a3 h7 - h6 

31. L d6 - c7 T e8 - e2 

32. Tdl — dSf Kg8-h7 

33. T d8 — c8 T c4 — elf 

34. K gl — li2 ■ T e2 — el 

35. K h2 — h3 T el - hlf 

36. L c7 — h2 L a5 — c3 

37. f3 - f4 L c3 - d2 

38. g2 — g3 L d2 - a5 

39. T a3 — e3 T cl — c2 

40. g4 — g5 Tbl — h2:t 

41. Kh3 - g4 h6 - hSf 

42. K g4 - f3 Th2 — f2f 

43. K f3 — e4 g7 — g6 

44. T c8 - c7-i- K h7 — g8 

45. K e4 — e5 T c2 — cSf 

46. Ke5 - f6 T c5 - f5:i 

47. Kf6 - g6: T f5 - f 8 

48. Tc7 - g7f Kg8 — h8 

49. K g6 - h6 L a5 — 1)4 

50. T e3 - e6 T f 8 — f 5. 

51. T g7 — h7f K«h8 — g8 

52. Te6 — g6-i- Kg8~f8 

53. T g6 — c6 : T f 5 — c5 

54. Tc6 — f6+ Kf8 — e8 

55. g5 — g6 Tc5 — 03 

56. gS - g4 Lb4 — f8t 

57. Tf6 - f8:-i- K e8 - f8: 

58. g6 — g7f Kf8 - f7 

59. T h7 — h8 T c3 — c6 f 

60. K h6 — h7 verloren. 
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Allgemeine Winke über den Gang des Spieles. 

Es ist keineswegs nöthig, sich gleich anfangs mit der Clas- 
sifikation der Spiele nach den Anfangszügen zu beschäftigen. 
Es genügt 5 sich mit einigen der gewöhnlichsten Spieleröffnun- 
gen bekannt zu machen. 

Es gibt keinen Anfangszug, von dem man unbedingt und 
ausschhesslich sagen könnte, er sei der beste; denn darin be- 
steht eben die Vorzüglichkeit des Schachspieles, dass es dem 
Angegriffenen hinreichende Vertheidigungsmittel und unberech- 
bare Hülfsquellen darbietet. 

Einer der zweckmässigsten und jedenfalls der gewöhnlichste 
ist jedoch: Der Königsbauer von beiden Seiten 2 Schritte. 
Dadurch wird zwei wichtigen Offizieren, der Königin und dem Kö- 
nigslaufer , ein freier Ausweg verschafft. Als der beste 2te Zug 
der eigentlich regelmässigen Spiejeröffnung wird betrachtet: 
entweder der Königs laufer auf c4i)9 
oder der Königsspringer auf das dritte Feld der 
angrenzenden Lauferlinie, fS. 2) 

Bei jedem folgenden Zuge sehe man wieder besonders da- 
rauf, den eigenen Steinen einen freien Ausgang zu verschaffen, 
damit sie sowohl zum Angriffe als zur Vertheidigung schnell 
gebraucht werden können, und nicht einer den andern hemme; 
und zugleich halte man darauf, dass die Unteroffiziere (Laufer 
und Springer) sich mit den Bauern in angemessene Verbindung 
setzen. — Hinwieder suche man das feindliche Corps theils ein- 
zuengen, theils die Bauern desselben zu zertrennen. 

Niemals thue man übrigens einen Zug, ohne überlegt zu 
haben , was für eine Absicht der Gegner wohl bei dem vorher- 
gehenden gehabt haben möge, und eben so niemals, ohne die 



1) Philidor and seine Anhänger haUen auf diesen Zag, weil die er- 
wähnle SteUe für den Laufer sehr vortheilhaft ist, indem er aaf den Bauer 
zur Seile des feindlichen Königes hinzielt, auf welchen der erste Angriff ge- 
wohnlich gerichtet wird. 

2) Lolli and die meisten Italiener sprechen diesem Zuge das Wort, 
und er ist unstreitig ebenfalls sehr passend. 



darauf möglichen Gegenzüge insr Auge gefasst zu haben. Ehe 
man einen Zug thut, der gut scheint, blicke man noch einmal 
auf die verschiedenen Steine, und sehe, ob man nicht einen 
noch bessern thun könne. 

Besonders mag man trachten, den Bauer der Königin 
an die Seite des vorgerückten Königsbauers zu bringen; und 
sodami suche man diese beiden Mittelbauern ihre Stellung so 
lange als möglich behaupten zu lassen , was den feindlichen Fi- 
guren das Eindringen sehr erschwert. 

Wenn man sich genöthigt sieht, davon abzugehen, so suche 
man wenigstens den Königsbauer zu erhalten, oder, wenn 
geschlagen wird, den der Königin an seine Stelle zu bringen, 
mü daran auf der Seite des Königes die drei übrigen nach und 
liacfa anschliessen zu können, und so vier verbundene 
Bauern zu bekommen. 

Ist diess aber nicht möglich, so mache man die Laufer- 
iinie frei, indem man den Bauer auf derselben sogar preis 
gibt. Diese Linie für den Angriff mit dem Thurm (vermöge 
des Rochirens) offen zu haben, während der Lauf er und viel- 
leicht noch andere OfQziere den feindlichen Pion auf derselben 
bedrohen, ist sehr wichtig. — Allgaier sagt: „Mittelbauern 
erhalten zu können, ist von grösster Wichtigkeit: unter ihnen 
versteht man die auf der Linie des Königes und der Dame ste- 
henden Bauern. Besser ist es noch, wenn man die auf der 
Linie der Laufer, besonders des Königslaufers , mit ihnen ver- 
binden kann.^ — „Kann man die Mittelbauern nicht erhalten, 
80 suche man sich vier Bauern auf der Königsseite zu verschaf- 
fen." — „Es isSein grosser Vortheil, vier verbundene Bauern 
gegen wenigere feindliche auf der Königsseite zu haben, 
hauptsächlich vier gegen zwei." — „Kann man nicht vier gegen 
zwei haben, so trachte man zwei gegen drei feindliche Pions 
zu erhalten. Vier Pions gegen 'drei , und drei gegen zwei sind 
nicht vortheilkaft: denn nach dem Rochiren wird der Thurm 
lurch den dritten gesperrt." — „Hätte man in einer Partie nicht 
vier solche verbundene Bauern, so ist es besser, die Thürme 
luf freie Linien zu stellen." 



Mit dem Bisherigen steht, wie zum Theil schon angedeu- 
tet wurde, die Sorge fUr das Rocbiren in enger Verbindung. 
Wofern die erwähnten Zwecke erreicht werden, versteht es 
sich, dass man ziemlich hald rochtrt. Sonst ist es metir darum 
zu thun, dass man sich zumRochiren auf beide Seiten 
bereit halte, als dass man damit eile. 

Während die Aufmerksamkeit bis dahin hauptsächlich auf 
die Erlangung einer vortbeilhaften Stellung gerichtet war , und 
Ausnahmen davon beinahe einzig zu machen sind, wenn der 
Gegner eine Blosse gibt, so dass z. B. ein Schach geboten 
werden kann, bei welchem ein Stein gewonnen wird, so gilt 
es nunmehr, zum eigentlichen Angriffe zu schreiten, und folg- 
lich einen Angriffsplan zu entwerfen, worin ein Spieler in» 
so geschickter verfahren wird, je mehr er sich gewöhnt, alle 
Theile des Heeres, als sei es vielgelenkig, recht mobil zu ma- 
chen, und alle möglichen Leistungen der Figuren, je nach den 
verschiedenen Verhältnissen, sich gegenwärtig zu halten. Bis- 
weilen ist die Lage beider Heere wirklich so beschaffen, dass 
der feindliche König Einem Plane, einer bestimmten Anzahl 
wohlberecfaneter Züge, durchaus erUegen muss, oder dass we- 
nigstens , wenn auch Modifikationen des ersten Entwurfes erfor- 
derlich werden, sich neue auf das nümliche Ziel gerichtete Mittet 
ausfindig machen lassen, die nach einiger Zeit zur Besiegnng 
des Feindes fuhren. Weit häufiger aber sieht man sich, weil 
der Gegner einen Angriff gänzlich vereitelt , den mit hartnäcki- 
gem Eigensmn zu verfolgen thöricht wäre , oder weil die erste 
Speculation sich auf einen Punkt, der zwar wohl Bedeutung 
hatte, aber noch nicht eben schon entscheidende Folgen haben 
1 ._ i -" "ithigt, Plan auf Plan zu entwerfen, bis end- 

'S nach Aufdeckung einer nicht genug be- 
Gegnera, durchgeführt werden kann. Und 
sten Spiele aus mannigfaltigen AngriSWer- 
udig Sorge Dir eigene Sicherheit zur Seile 
uiartigen Combinationen , die sich auf alle 
itzes erstrecken. 
e Fuhrung des Kampfes lässl sich folgende 
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Emtheilimg machen: Die einen Spiele sind Bauern-, die an- 
dern Offizierspiele. Ein Bauernspiel ist ein solches, wo- 
rin die Bauern den Ausschlag im Kampfe geben; ein Offizier- 
spiel ein solches, worm die Offiziere vorzugsweise agiren und 
den Sieg erringen. Das Verfahren in beiden Spielarten ist na- 
türlicher Weise sehr verschieden. Für das Bauernspiel gilt 
folgende allgemeine Regel: Wer durch die überwiegende An- 
zahl oder die günstige Stellung seiner Bauern den Sieg davon 
ZQ tragen hoffen darf, lege es darauf an, Offiziere abzutauschen, 
weil die feindlichen Offiziere das Vordringen der Bauern hin- 
dern, nach ihrer Wegräumung dagegen die Bauern leichtes 
Spiel haben, und einer, wenn nicht sonst schon der Sieg er- 
rungen wird, zur Dame gehen wird. Im Offizier spiel wü*d 
gerade das Gegentheil beobachtet: Hier trachtet man vielmehr 
so viel als möglich Bauern abzutauschen , um freier einzuschrei- 
ten und neue Offiziere in den Kampf zu führen. — Es versteht 
sich übrigens, dass, zufolge der unendlichen Mannigfaltigkeit 
der Spielformen , der Charakter eines Spieles manchmal ziemlich 
lange unentschieden bleiben kann, so dass z. B. eine Partie, 
welche sich zum Bauernspiele auszubilden schien, doch noch, 
da der Gegner die Abtauschung der Offiziere zu hindern wusste, 
in ein Offizierspiel umschlägt. Eben .so ist es gedenkbar , dass, 
wenn das Spiel seinen Charakter als Bauernspiel auch i)ehaup- 
tet, derjenige, welcher in Bezug auf die Pions im Vortheil ist, 
sich veranlasst sieht, statt zuerst Offiziere zu wechseln, die 
Bauern selbst so vorzuführen, dass er den Feind in die Enge 
treibt, oder unmittelbar mit ihnen einen Offizier schlägt, und 
nachher vielleicht nicht gerade mittelst der Bauern, aber ver- 
möge des durch sie früher errungenen Vortheils den Sieg da- 
vonträgt. 

Blicken wir auf jene Tendenz , vier verbundene Bauern auf 
der Königsseite zu bekonunen, zurück, so ist offenbar, dass 
derjenige, dem dies gelingt, seinem Spiele den Charakter eines 
Bauernspieles verschafft, und diesem gemäss trachten wird, Of- 
fiziere zu wechseln, die Thürme hinter die vereinten Pions zu 
setzen, und unaufhaltsam vorzudringen. 



Die übrigen Massregeln, welche zu beobachten sind, nnd 
fbl^nde: 

I. Ich BHiss meine Steine decken, d. h. einm durch den 
andera untersttitien. und zwar einen angegriffenen so vielfach, 
«Is der angreifende Theil gedeckt ist. Vorzüglich müssen weit 
voTf?ednuigene Steine gehörig unterstützt werden, besonders 
ein weit vorgeritckter Pion. Und einen Stein, der einen anden 
mterstutxl. d«f ich nicht wegziehen, so lange jener angegriffen 
tst. Ein Stein, der ohne gehörige L'nterstütinng angreift, geht 
verioren. 

Wenn eine Figur von zweien, von denen die vordere 
steidien oder Ahnlichen Ranges mit Ar ist, angegriffen wird, so 
glaube man ja jene nidit anders gesich«t. als wenn ^ie zwei- 
fach unlerstütEt ist: ist sie nur einfach nntnstülzt , so wird sie 
we^^raß. und wenn die unlerstütxtmde nin^, so wird diese, 
ids nicht unterstützt, wieder genommen. Wenn daher z- B. 
beide Thürme. oder Königin nnd Thnrm, od«- Läufer 
«nd Königin von beiden S^ten einander gegmüher zu ste- 
hen kommen . so bat derjenige Nachthcti . w^rick«- nidit am Zuge 
ist. der hmge^n Gewinn, welcher zuerst angreifen kann. 

ißÄf» anre Täosdmng ist es hinwieder, wenn man meint, 
Mft Königin «md Thwm oder Läufer zwischea das feindliche 
Köa^rsfiaar treten t« köwM«.) 

I>as Xjimliche ^1t von der dreifachen Batterie, wenn 
a. B. beide Thärme «nd die KöMuia a«f Eäner Live stehen. 

t. l'm gewiss zn sein, ob icJi eÖM« &»dfic^a Stein mit 
Netzen schlagen werde. m«ss ic^ berechnen, mit wie vielen 
^c« kJMie «nd aitit vie vielen biwieder der 
I Miterst«zt habe. Der ABg:ri^ ist erst 
rh. w^nn sich e«ribt. dass za demselben ein 
izier »ehr bereit ist. als der Gegner eben 
hat «uflitet«« köMM«. 

SWb)n|r fe" ^ sciiwwie tt«»er vd iä fünSadi 
•»0*1 |H«wie4er von fiuif »c*«*^""** Figuren 
>iiH)i4 ».hör Weiss zu Statte»- *^ ierBaMi 
I ftnjrt^oiM )mm. oime 4as& "S'^^"«*'*^ 



Gin Vertheidignngsmittel besitzt; so vrird nun der Bauer d5 mit 
Voiiheil geschlagen. 




NBlÜriicher Weise muss auch der Werth der Steine wohl 
erwogen werden. Denn was würde z. B. ein Angriff von fünf 
Fi^en aiff vier bedeuten, wenn unter den zuerst Angreifen- 
den em Offizier von böherm Range (z. B. die Dame) sich preis 
geben würde ? 

Wo mehrere Figuren schlagen können, ist wohl abzu- 
wägen, welche es mit dem meisten Erfolge thun könne, and 
welche Aufeinanderfolge den Zügen zu geben sei. 

Wenn der vor dem feindlichen Könige befindliche Bauer 
nicht weggezogen werden kann , ohne dass ein Schach entsteht, 
so kann Alles, was von dem Bauer unterstützt scheint, unge- 
straft weggenommen werden, so dass selbst die Königin dabei 
einschreiten kann. 

Auf ähnliche Weise kann man gegen alle Figuren angriffs- 
weise verfahren, welche dem Scheine nach unterstützt 
sind, dafür aber doch nicht gelten können, weil hinter ihnen 
ein hoher Offizier sieht, welcher, so wie die ihn deckende 
Figur weggezogen würde, eine Beute werden könnte. Wenn 
*■ B. die Könige hinter einem Laufer steht, von welchem ein 
Springer abhängt, so werde ich den Springer ohne Bedenken 
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schlagen (z. B. mit einem Tliurme), wenn ein Thurm die Kö- 
nigin, so wie der Laufer weggezogen würde, nelunen kann. 

Ein ähnliches Verhältniss findet Statt, wenn Offiziere 
von gleichem Range durch Wegziehung eines deckenden 
Steines der Gefahr ausgesetzt werden. Gesetzt es stehen zwei 
Thürme von entgegengesetzter Farbe auf einem der äussersten 
Felder einander gegenüber, und in der Mitte befinde sich nur 
ein feindlicher Bauer, so werde ich das von dem Bauer unter- 
stützt Scheinende unbedenklich wegnehmen, wofern der 
feindliche Thurm nicht unterstützt ist. — Eben so wer- 
den Bauern gegen Bauern agiren, wenn nichtunterstützte , ge- 
setzt auch niedrige, Offiziere hinter ihnen stehen. 

Auf das gleiche Verhältniss gründet sich die nur anschei- 
nende Kühnheit, womit man, ohne schon irgend etwas nehmen 
zu können, um irgend eine vortheilhafte Stellung einzunehmen, 
vor Figuren hintritt, die durch jene Hinterleute gehemmt sind. 

Eine ununter stützte Königin ist eben deshalb eine 
schlimme Sache. Irgend eine Zwischßn-Figur ihrer Farbe 
kann weder weggezogen, noch auch nur, auf den «Fall, dass 
sie einen zweiten Angriff erfährt, gerettet werden. 

Unterstützt ein Stein, z. B. ein Bauer, zwei zugleich, 
so kann ich, wenn gegen beide von meiner Seite agirt werden 
kann , den einen wegnehmen , weil , wenn genommen wird , der 
andere mir zufällt. 

Anmerk. Die Behauptung, dass es des Schachspieles un- 
würdig sei, Figuren ohne Vortheil zu nehmen, ist ge-» 
gründet; nur darf man das Wort Vortheil nicht in allzuenger 
Bedeutung nehmen, wie es der Fall ist, wenn man dasselbe 
auf die Wegnahme höherer oder mehrerer Figuren bezieht. Es 
ist noch mancher relative, nur etwas mehr verborgene Nutzen 
zu berücksichtigen. Der Forderung, dass man gleiche Figuren 
nicht abtauschen solle , thut schon die Bemerkung Eintrag , dass 
man durch zuvorkommendes Abtauschen (wenn die Absicht des 
Gegners dahin zu gehen scheint, eine Figur zu nehmen} einen 
Zug gewinne (s. die folg. Regel); sodann die, dass man Fi- 
guren, die auf drohenden Funkten festen Fuss fassen und 
domin iren wollen (vorzüglich Springer), daran verhindern 



- 41 — 

solle, folglich auch, wenn ein S<;hwarm von Offizieren Einen 
umringt, sich ihrer entledige, ehe sie enge verbunden Einen 
erdrücken; endlich das Bestreben, die feindlichen Bauern zu 
derangiren, z. B. zu bewirken, dass der Gegner schädliche 
Doppelbauern bekomme. Es lässt sich also hierüber so wenig 
als über viele andere Punkte eine allgemein gültige Regel auf- 
stellen; so wenig das Raubsystem zu empfehlen ist, so wenig 
kann unbedingte Schonung gefordert werden. Uebrigens sind 
Spiele, in welchen die Streitkräfte gespart werden, meist in- 
teressanter. — 

3. Wohl zu berücksichtigen ist Zeitgewinn und Zeitr 
Verlust. Ich verliere Zeit (oder ein Tempo), und komme 
um einen Zug zu kurz, wenn ich um unbedeutender Gründe wil- 
len einen Stein hin un^^ herziehe; — wenn ich einen Offizier 
vorrücke , welchen der Gegner durch Vorschiebung eines Bauers 
oder auf andere Weise gleich wieder verjagen kann ; — wenn ich, 
ohne Erreichung eines Vortheiles, Schach biete, und wol gar 
die Schach bietende Figur wieder zurückziehen muss ; — wenn 
ich einen feindlichen Stein schlage , welcher eingeschlossen war, 
oder andern Steinen seiner Farbe den Ausgang sperrte; — 
wenn ich einen feindlichen Stein angreife, der entweder eben 
um seiner Vertreibung willen in eine Stellung kommt, welche 
mich zur Gegenwehr zwingt, oder den der Gegner ohnehin 
weggezogen hätte , um ihn an eine vortheilhaftere Stelle zu ver- 
setzen; — wenn ich durch voreilige Neckereien mit der Köni- 
gin oder andern Figuren dem Gegner Gelegenheit verschaife, 
sein Spiel zu entwickeln, während meine Figuren eiugeschlos-* 
sen bleiben. -- Ich gewinne dagegen Zeit (oder ein Tempo), 
wenn ich besonders da, wo dem Gegner die Absicht, einen 
Stein zu schlagen, zugemuthet werden darf, ihm zuvorkomme, 
und Stein um Stein schlage, indem ich ihn so nöthige, einen 
Zug dazu zu verwenden, wieder zu nehmen, statt dass mir 
dies bevorstände ; — wenn ich, statt einen Stein zu schlagen, der 
mir auf keine Weise entgehen kann , den Angriff, der mich ge- 



^) »Nichts ist widersinniger, als bei jeder Gelegenheit Schach za bieten, 
blos um Sehach za geben. <^ Walker. 
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rade beschäftigt, verfolge, und entweder noch andere Steine 
zuerst nehme, die sonst sich retten würden, oder neue Steine 
ins Spiel bringe ; — wenn ich , statt einen auf einem wenig 
bedeutenden Punkte angebotenen Bauer zu nehmen, andere 
Steine in Thätigkeit setze, oder eine Figur nochmals unterstütze; 
— wenn ich das Vorschreiten eines zur Dame gehen wollenden 
feindlichen Pions dadurch hemme, dass ich einen Stein vorschiebe, 
welchen der Gegner zuerst nehmen muss, und es mir durch 
dieses Mittel möglich mache, einen eigenen Pion früher zur 
Dame zu führen; — wenn ich einen Freibauer vorwärts führe 
und aufopfere, um den feindlichen König von seinen Pions zu 
entfernen, damit sie angegriffen werden können; — wenn ich 
eine Figur auf eine Stelle versetze , wo sie den Mat drohenden 
Angriff des Feindes aufzuhalten vermag, und mir dadurch zu- 
gleich Bahn breche, um den Gegner mit freigewordenen Figu- 
ren auf eine entscheidende Weise anzufallen. 

4. Wie man darauf bedacht sein muss, seine Absicht so 
viel als möglich zu verstecken, so nimmt man auch biswei- 
len zu einem falschen Angriffe Zuflucht:« darunter ist ein 
solcher zu verstehen , den man etwa verstellter Weise unter- 
nimmt, um die Aufmerksamkeit des Femdes auf einen Neben- 
punkt hinzulenken , und ihn zu verleiten Streitkräfte , die gegen 
den Hauptangriff gerichtet werden sollten, für eine Nebensache 
zu verwenden. Dazu eignen sich besonders die Springer- und 
Thurmzüge. ' Gleichwohl gelangt- man nicht gar oft dazu, von 
dieser List Gebrauch zu machen, da doch ein solches Verfah- 
ren mit Zersplitterung der eigenen Kräfte verbunden ist. 

5. Man suche zu verhüten, dass die Bauern nicht zick- 
zackförmig so in einander zu stehen kommen, dass eine gänz- 
liche Hemmung und Stockung eintritt, die entweder nur durch 
Aufopferung eines Offiziers gehoben werden kann, oder zu ei- 
nem unentschiedenen Spiele fuhrt. 

6. Man trage, wie anfangs, so immerfort grosse Sorge 
zu den Bauern, da jeder den Keim zu einem Offizier in sich 
trägt, und im bedächtlichen Spiele die Kunst, sie gut zu fUh- 
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reo und ihr UebergeMricht meist den Sieg verschafft« ^ Inni- 
ges Zusammenwirken von Bauern und Offiaueren ist sehr nütz- 
lich. — Beim Schlagen der Bauern muss man sehr darauf be- 
dacht sein^ die feindlichen -Bauern zu zerstreuen, die eigenen 
zu verbinden, je zwei zusammenzubringen. Hat man von ein- 
ander getrennte Haufen von Bauern, so vermehre man den stär- 
kern Haufen , oder den, der vermöge seiner Stellung eher durch- 
brechen kann. 

7. Sehr oft greift man, wenn eine Figur angegrilTen ist, 
Mnwieder eine andere an. Gesetzt z. B. es sei einer meiner. 
Laufer eben durch einen feindlichen Pion angegriffen, so kann 
ieh manchmal diesen Angriff dadurch erwiedern , dass ich eben- 
falls einen feindlichen Offizier anfalle. — Gilt es, die feind- 
liche Königin anzugreifen, wenn die eigene sich eben in Ge- 
fahr befindet, so ist grosse Behutsamkeit anzuwenden. Sonst 
erhält der Gegner leicht einen Vortheil: Bald kann er mit der 
Königin selbst dem Könige Schach bieten, und, da dieser sich 
um jeden Preis sicher stellen muss , die Dame erhaschen ; bald 
kann er mit der Figur, womit er die Königin nimmt, wieder 
einen Offizier angreifen, der, weO von der andern Seite die 
Dame genommen werden muss, nicht entweichen kann. Aus 
ähnlichem Grunde ist der Angriff unbesonnen, wenn bereits eine 
Figur bedroht war, ehe die eigene Dame ausgesetzt war. An- 
ders verhält es sich, wenn, nach sorgfältiger Prüfung, keine 
dieser Schwierigkeiten sich zeigt. 

8. Beachtenswerth ist die Gefangennehmung, Ein- 
sch Messung der Figuren. 

a. Der Königin kann es besonders dann widerfahren, ge- 
fangen zu werden und keinen Ausweg mehr zu finden, 
wenn sie anfangs einen Flügel angreift, sei es, dass sie 
einen Thurm erobere, oder unvorsichtig Schach biete. 
Aber auch später sind viele Stellungen verftUiglich. 

b. Ein Thurm ist wegen seiner Ungelenkigkeit leicht die 



Philidor nanale die Bauern die »Seele des Spieles.« S. obeo. 
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Beute von Bauern und Unteroffizieren, wenn er sich 
nicht einen Ausweg sichert. -~ Ein Thurm ist auch ge- 
fangen , wenn er auf dem anderletzten Felde einer Rand- 
linie steht, und ein feindlicher Laufer sich an den Bauer 
des drittletzten Feldes anscUiesst. 

c. Ein Lauf er, der einen Bauer, z. B. auf der Randreihe, 
nimmt, wird oft dadurch eingeschlossen, dass der Ne- 
benbauer, noch auf einen gestützt, vorwärts geht. 

d. Der Springer kommt leicht in Verlegenheit, wenn nicht 
vor seinem Zuge darauf gesehen wird, wohin er sich 
wieder wenden könne. — Der Springer wird besonders 
auch, wenn er auf einer RandUnie steht, durch einen 
Laufer, der sich auf der vierten Reihe vor ihm auf- 
pflanzt, ausser Thätigkeit gesetzt. Es stehe z. B. ein 
schwarzer Springer auf h5, und es trete ein weisser 
Laufer auf e5 , so sind dem Springer alle Auswege abge- 
schnitten. 

e. Sehr bedeutsam ist auch die Einsperrung des feindlichen 
Königes in dem Eckfelde vermittelst des andern Kö- 
niges, um den Bauer der Randlinie zu verhindern, zur 
Dame zu gehen. (S. die Endspiele.) 

9. Wie ich, selbst Missgriffe meidend, jede vom Feinde 
gegebene Blosse unmittelbar benutze, so kann ich oft auch 
mittelbaren Vortheil daraus ziehen, d. h. eine gewisse feh- 
lerhafte Stellung feindlicher Steine erzwingen, oder eine Figur 
schlagen, die er nicht nehmen darf, wenn er nicht das Verder- 
ben jener Stellung sich zuziehen will. Beispiele: 

a. Hat der Gegner auch noch nicht zwei Offiziere neben 
einander in gabelförmiger Stellung, so dass ein Bauer 
beide zugleich angreifen kann , so kann ich manchmal 
daraus, dass diese Stellung ihm droht, einigen Vortheil 
ziehen, und einen Stein nehmen, weil, wenn er wie- 
der schlägt, eben jene missliche Stellung entstände. 

b. Da der gleichzeitige Angriff auf König und Königin sehr 
entscheidend ist, so werde ich darauf bedacht sein, den- 
selben auch durch Opfer herbeizuftihren; ich werde z.B. 
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«Den Thnrm preis geben, am sodann mit dem Springer 
König und Königin anzugreifen, oder durch ein anderes 
Opfer die feindliche Dame vor den König bin bringen, 
so dass ein Laufer oder Thurm sie angreifen kann. 



Hier gibt der Thurm b5 auf bS Schach, und lässt sich durch 
den Laufer schlagen. Hierauf schlägt der zweite Thurm den 
Laufer. Und wenn nun der schwarze König auf g7 gegangen 
ist, bietet der Thurm auf gS Schach. Der König muss nehmen, 
wenn er nicht gleich mal sein soll, und nun gibt der Springer 
Schach , und erbeutet darauf die Dame. 

(Palam^de.) 
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Der Bauer c6 bietet auf c7 Schach. Nimmt ihn die schwarze 
Dame, so geht der Laufer auf a5; und schlägt die Dame, so 
kommt der Springer aufc6. Ninunt aber der König jenen Bauer, 
so zieht der Laufer auf f4>, und hat die Dame geschlagen , so 
greift der Springer auf d5 an. — 

Ebenso werde ich darauf sehen , den Femd in eine 
Lage zu versetzen, wo er sich einem Abzug- Sc ha che 
und dessen schlimmen Folgen aussetzt. 

c. Ein auf der letzten Reihe hinter zwei oder mehr 
Bauern befindlicher König, der keinen Ausweg 
hat, ist nicht nur einem überraschenden Mat durch die 
Dame oder einen Thurm ausgesetzt, wenn jene Linie 
keine Figur zur Vertheidigung enthält, sondern auch 
etwas mehr berechneten üeberfällen, wenn sie besetzt 
ist. Steht z. B. die schwarze Königin auf der obersten 
Linie, so wird meine Dame oder einer meiner Thürme 
sie zu einem Ausfalle zu verleiten suchen , der ihr ver- 
derblich wird, weil gleich jene Reihe besetzt wird — 
der Gefahr nur im Vorbeigehen zu gedenken, welche 
ihr ein unterstützter Thurm bringen würde. Eb^a so 
kann ich dem Gegner ohne Bedenken eine vorn stehende 
Figur, z. B. einen Thurm, wegnehmen, welcher von 
der Dame unterstützt scheint , es aber eben darum nicht 
im eigentlichen Sinne ist , weil die stützende Figur nicht 
wegziehen darf. 

d. Wenn nur noch Eine feindliche Figur das Matsetzen 
hindert , so kann ich mir nicht nur jedes Opfer gefallen 
lassen, um sie wegzuschaffen, sondern auch, wofern 
ich ihr noch nicht gleich beikommen kann, die von ihr 
unterstützten Figuren nehmen, da sie ihren Platz nicht 
verlassen darf. 

Das Nämliche gilt, wenn eine feindliche Figur einen 
zur Dame gehen wollenden Bauer aufhält. 

e. Wenn der Gegner das Schach durch einen Offizier deckt, 
den ich mit einem Bauer angreifen kann, so ziehe ich 
daraus Vortheil, weil er denselben nicht wegbringen 
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kann 9 um sich nicht ins Schach zu ziehen. Eben so 
ist ein höherer Offizier , der deckt , leicht die Beute eines 
niedrigem. 

Wenn der Ge^er das Schach meiner Königin durch 
unmittelbare Stellung seiner Dame vor seinen König deckt, 
so läuft er manchmal Gefahr, dass sein König durch 
Seitenangriffe meiner Offiziere, namentlich eines Thur- 
mes, zur Entfernung von seiner Dame gezwungen, und 
letztere somit erobert wird. 

Aehnliches zeigt sich in Bezug auf einen vorgescho- 
benen feindlichen Thurm,. wofern der Abtausch nützlich 
scheint. 

10. Abtauschung. Wenn man entweder in Bezug auf 
die Zahl der Offiziere , oder der Bauern , oder sonst durch gün- 
stige Stellung den Yortheil hat , so lege man es auf Abtauschung 
der Figuren an. So wird der schon schwache Gegner noch 
mehr geschwächt, und ausser Stand gesetzt, auf irgend einem 
Punkte Schaden anzurichten, während er sonst mehr Wider- 
stand leistet, als die Anzahl seiner Truppen vermuthen lässt, 
und leicht sogar irgend eine nicht genug beschützte Seite be- 
kämpft, einen Pion vorwärts führt u. dgl. — Besonders suche 
man, wenn die Königinnen vorhanden sind, mit der eigenen 
das feindliche königliche Paar zugleich anzugreifen. 

Das Bemerkte enthält den Wink in sich, dass die ge- 
schwächte Partie sich, soviel möglich hüten muss, selbst Ab- 
tauschungen zu machen. 

Was das Abtauschen der Thürme betrifft, so ist dabei 
grosse Behutsamkeit anzuwenden; hauptsächlich ist darauf zu 
sehen, ob nicht der Gegner, indem er den ihm entrissenen 
Thurm durch den andern oder die Dame nimmt, zu dem Vor- 
thefl gelange , durch die freie Linie in mein Gebiet einzudringen 
und die niedrigem Figuren zu erobern. 

Anmerk. Manchmal kommt es auf die geschickte Führung 
des Königes an, um dieses Eindringen des feindlichen Thur- 
mes durch die offene Gasse zu verhüten. 

Wie jede Partei sich bei und nach der Abtauschung der 
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Königinnen' die genaueste Rechenschaft von den sich ganz an- 
ders gestaltenden Verhältnissen geben muss, so ist diess, wo- 
fern noch andere Offiziere vorhanden sind , ganz besonders noch 
vor Abtauschung des letzten nöthig. 

11. Wahr ist es, dass man nicht Schach bieten soll, 
wenn kein weiterer Erfolg vorzusehen ist, weil man nur Zeit 
verliert; aber man soll sich wenigstens in einem Zeitpunkte, 
wo Ungewissheit herrscht, was zu unternehmen sei, oder wo 
der Gegner seine Truppen mehr in Zusammenhang zu bringen 
sucht, gern zum Schach-Bieten entschliessen; man kann den 
Feind durch Plackereien, gerade darum, weil ihm seine Lage 
nicht gefährlich scheinen kann, leicht beunruhigen und ermü- 
den , und irgend einen Vortheil gewinnen , während seiner Hin- 
und Her Wendungen. Als Nothmittel wenigstens kann diess oft 
aushelfen, und sogar den Ausschlag geben. Die Dame nament- 
lich kann leicht die Ordnung der feindlichen Bauern in Zerrüt- 
tung bringen. Daher heisst es in einer auswärtigen Anwei- 
sung zum Schachspiel : „ Si votre adversaire est de votre force, 
soit en moyens , seit en pieces , et que vous vouliez reussir 
dans Tattaque, ü faut le karasser et fatiguer par des marches et 
contre-marches ; vous parviendrez ainsi ä rompre ses projets, et 
ä lui enlever une pi^ce ou deux. Cette peiüe ruse fait souvent 
gagner la partie.^ 

12. Bisweilen kommt viel darauf an , einen Stein zu m a s- 
kiren, d. h. durch Vorschiebung eines Steines gegen die Ein- 
wirkung eines feindlichen zu verwahren. Besonders ist dies 
anwendbar, um einen zur Dame gehen wollenden Bauer gegen 
das Hinderniss, das ihm in den Weg gelegt wird, zu schützen. 
Gesetzt es befinde sich einer meiner Pions auf dem anderletz- 
ten Felde irgend einer Lijoie, und mein Springer könne, wäh- 
rend ein feindlicher Thurm die oberste Linie besetzt hält, das 
letzte Feld zur Seite des Bauers besetzen, so wird er es thun: 
denn der Bauer kann so im folgenden Zuge hinter dem Sprin- 
ger zur Dame gehen. Gleiche Dienste würde der Läufer leisten. 

Auch wenn ein feindlicher Thurm die anderletzte Reihe be- 
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setzt hält, kann Aehnliches versncht werden, um einen Bauer 
von dem drittletzten Felde vorwärts zu führen. 

13. Wenn ein Spiel seiner Natur nach remis ist, und ein 
Spieler dennoch versucht es zu gewinnen, so verliert er es 
gewöhnlich. Man begnüge sich also lieber mit einer partie remise^ 
statt durch einen verwegenen Versuch den Gegner zu begün- 
stigen. 

14. Wie man in einer bedrängten Lage zum immerwäh- 
renden Schach greift, so suche man auch eine letzte Hülfs- 
qnelle in dem zu erzwingenden Pate ; namentlich der Thurm 
kann sich an den feindlichen König hindrängen ; nimmt der Geg- 
ner, so ist Fat, nimmt er nicht, so verfolgt ihn der Thurm un- 
ablässig. 



Spezielle Winke über die Anwendung der einzelnen 

Figuren. 

König. 

1. Ueber das Rochiren ist schon oben bemerkt worden, 
dass man sich zwar frühe dazu bereit machen, aber nicht da- 
mit übereilen soll , weil der Gegner von dem Augenblicke 
an, da es Statt gefunden hat, weiss, wohin er seinen Haupt- 
angrüF richten muss. — Es wird gewöhnlich , unter der Voraus- 
setzung, dass man, wo möglich, damit warte, bis der Gegner 
rochirt hat, angerathen, man solle auf die entgegengesetzte 
Seite rochiren, weil man freier gegen den feindlichen König 
vorrücken könne ; allein im Ganzen genommen ist das Rochiren 
auf die Seite des Königes hin weit das häufigere, wiewohl die 
Wahl nach den jedesmaligen Verhältnissen frei steht. Auf jeden 
Fall hat man darauf zu sehen , auf welcher Seite der Gegner 
weniger leicht einen Angriff. machen könne, auf welcher haupt- 
sächlich die feindlichen Bauern weniger vorgerückt seien. — 



1) Beim Gambilspiele scheinl es meist rathsam, schnell zu rochiren. 
(S. 4le Abtheilang). 
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Sind die Königinnen verschwunden, so ist es gleichgültiger, ob 
man rochire oder nicht. — Ich muss den Gegner, wenn er ro- 
chirt hat, zu veranlassen suchen, die Bauern, welche seinen 
König bedecken, zu ziehen, um ihm so beizukonunen und mir 
den Angriff zu erleichtern. 

2~. Ich soll mich besonders vor dem Doppelschach und Ah- 
zugschach hüten. 

3. Setze ich beim einfachen Schache eine Figur vor, so 
thue ich wohl, eine von solcher Art zu verwenden, welche den 
angreifenden Stein auch selbst angreift. 

4. Es ist rathsam, den König aus der Direktionslinie eines 
feindlichen Offiziers wegzuziehen, obgleich er durch einen Stein 
gedeckt ist, da sonst leicht noch eine zweite feindliche Figur 
jenen angreifen kann, ohne dass er schlagen darf. 

5. Wie ich überhaupt bisweilen einem feindlichen Pion den 
Weg sperre, so werde ich oft auch den König hinter einen 

, solchen hinstellen, um ihn sowohl aufzuhalten, als mich seiner 
gleich eines Schildes zu bedienen. 

6. Während der König anfangs nicht ins offene Feld ge- 
stellt werden darf, so ist es hingegen von dem Augenblicke 
an, da die Königinnen vom Schauplatze verschwunden sind, und 
die Zahl der Offiziere sich verringert hat, Sache des Königes, 
sich, so viel als möglich,, hervorzuwagen; er kann soviel 
wirken als irgend eine andere Figur; namentlich ist er geeignet, 
die ihm übrig gebliebenen Steine zu beschützen, feindliche Bauern 
zu nehmen , einen eigenen Pion zur Dame zu fuhren. Der Gang 
der beiden Könige, ihre Nähe oder Ferne im Verhältnisse zu 
den Bauern, entscheidet meist über den Sieg. Derjenige Kö- 
nig, welcher sich dem andern zuerst entgegenstellen kann> hat 
den Vortheil. 

Königin. 

Mit der Königin spielt derjenige am besten, der es versteht, 
sie überall ihre Wirksamkeit äussern zu lassen, und sie als das 
Hauptmittel der Vertheidigung und des Angriffes zu benutzen, 
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gleichwohl aber tfaeils behutsam mit ihr verfclhrt, theils sie zur 
gehörigen Zeit hinwieder abtauscht. Ich werde folglich 

1) nicht leicht anfangs mit der Dame ins feindliche Spiel 
eindringen , wenn nicht ein besonderer Fehler des Geg- 
ners mich dazu veranlasst (denn ich setze sonst die- 
selbe nur allerlei Gefahren aus, gebe dem 'Feinde Ge- 
legenheit, sein Spiel zu entwickeln, und verliere noch 
Zeit durch den Rückzug); mich sogar wohl bedenken, 
ehe ich auf den Fang eines Bauers ausgehe; 

2) mich sorgfältig hüten, meine Dame in gerader oder 
schräger Richtung vor meinen König zu stellen, wenn 
die Linie von Bauern entblösst ist , da ihr um der feind- 
lichen Thürme und Laufer willen die grösste Gefahr 
drohet; 

3} im Fortgange des Spieles die Dame nicht so weit ent- 
fernen, dass sie für den eigenen Schutz nicht zurück- 
gebracht werden könnte, noch sie irgendwo auf einen 
Punkt bringen, wo ihre Wirksamkeit gehemmt wäre. 
(Allgaier bemerkt, im Allgemeinen stehe die Königin 
auf der zweiten Linie am besten.) 

4) der feindlichen Dame , wenn sie in mein Spiel eindringt, 
vorzugsweise die meinige entgegensetzen, wenn mich 
nicht wichtige Gründe abhalten, die Abtauschung zu 
meiden ; 

5) darauf bedacht sein , so oft als möglich dem feindlichen 
Könige mit der Dame so Schach zu bieten, dass ich 
einen andern unbewachten Stein angreife, den der 
Gegner, weil er sich gegen das Schach schützen muss, 
nicht zugleich vertheidigen kann; 

6) die Königin dazu gebrauchen , einen Pion zur Dame zu 
fuhren , namentlich wenn unter den Offizieren nur noch 
die Damen übrig sind ; oder dem Feinde auf allen Sei- 
ten zuzusetzen, um ihn zu einem Missgriffe zu veran- 
lassen, ohne indessen zu vergessen, dass die Dame 
allein nicht mat setzen kann; 

7} bei einem gar starken Angriffe, öder wenn einmal der 
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Vortheil auf meiner Seite ist, die Dame abtauschen. 
Obgleich ich mich selbst dadurch des allerwirksamsten 
Offiziers beraube, sichere ich mich doch gegen einen 
allzuheftigen Ueberfall, beständige Störung des Angriffs- 
planes, und die Gefahr, auf einem Punkt Überrascht zu 
werden, der an und für sich hinlänglich vertheidigt zu 
sein scheint, es aber doch nicht ist, wenn ein Offizier 
von solchem Uebergewichte sich auf eüunal auf den- 
selben wirft. 

T h u r m. 
Im Anfang ist die Wirksamkeit der ThUrme sehr einge- 
schränkt; so wie freierer Spielraum entsteht, nimmt dieselbe 
zu, und wer zuerst einen feindlichen Thurm ins Spiel bringen 
kann, hat meist emen gewissen Vortheil. Ich werde daher, wo- 
fern ich nicht etwa die Thtkrme hmter verbondenen Bauern halte, 
um diese zur Dame zu führen, 

1) die Thürme so stellen, dass sie offene Linien beherr- 
schen; -^ 

2) beide auf eine und dieselbe Linie bringen ; 

3) lieber Thurm um Thurm schlagen , als zugeben , dass 
der Gegner eine offene Linie besetzt halte, wohl gar 
mit beiden Thünnen; 

4) dem einzelnen Thurme wohl auch etwa durch die Stel- 
lang meines Königes das Eindringen in mein Spiel un- j 
möglich machen, indem ich ihn auf eine Nebenreihe I 
von der offenen bringe; 

&) dem feindlichen Thurm daihu'ch entgegenwirken, dass 
ich meinen eigenen auf der Reihe halte, wo meine 
lern stehen; 

irme die anderletzte oder gar die oberste 
ndes zn besetzen suchen, wodnrch Hem- 
miung im feindlichen Heere «itsteht ; 
ndspielen den femdlichen K&aig von s&- 
Steinen abschneiden. 
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L a o f e r. 

1. Als der beste Platz für den Königslaufer ist schon oben 
kraeidmet worden das. vierte Feld auf der Reihe des Laufers 
der Könige . Hier kann er in Verbindung mit der Dame , dem 
Springer, dem Thurme angreifen. 

2. Dem Königslaufer wird meist vmi dem andern Spieler 
der Laufer der Königin entgegengesetzt. Dies veranlasst beide 
Spieler zu wichtigen Fragen : a) Soll der Königslaufer den an- 
dem schlagen , um nicht geschlagen zu werden , was Zeitver- 
last mit sich führt? b) Wenn er schlägt, soll dann die Dame, 
wofern sie auf die zweite Linie eingerückt war, oder der Pion 
nehmen, jenes um der Verbindung der Bauern willen, dieses, 
um eine offene Reihe für den Thurm zu bekommen? c) Soll 
der Königinlaufer , wenn der Königslaufer nicht schlägt, wirk- 
lich, wie es gewöhnlich gerathen wird, diesen schlagen, oder 
soll er sich begnügen, ihm entgegenzuwirken? 

3. Kann ich beide Laufer erhalten, so werde ich sie auf 
die der Rochseite des Gegners entgegengesetzte Seite zu brin- 
gen suchen, weil sie von da aus einen starken Angriff bilden. 
Hinwieder werde ich trachten , die feindlichen Lauf er nicht diese 
gefährUche Richtung nehmen zu lassen. 

4. Ich werde gegen das Ende des Spieles die Laufer ge- 
brauchen, um theils feindliche Bauern von hinten anzugreifen, 
theils eigene zu unterstützen, besonders auch solche, die sich 
auf verschiedenen Reihen beünden , theils um Linien zwischen 
den Bauern zu besetzen. 

5. Habe ich am Ende mehr Bauern als der Gegner, so 
suche ich, die Lauf er des Gegners abzutauschen, weil sie das 
Vorrücken der Bauern sehr hindern; habe ich aber* weniger 
Bauern , so suche ich , einen Laufer von der entgegengesetzten 
Farbe des feindlichen Laufers zu behalten, weil er nicht ^ab- 
getauscht werden kann. 

Springer. 
1. Die Versetzung eines Springers von seinem ursprüng- 
lichen Felde auf die Randlinie ist nicht eben die beste, weil 
der feindliche Laufer ihn hier meist mit Vortheil schlägt. 
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2^ Ich muss mir Fertigkeit versohaffen, den Springer zum 
DoppelangriiF zu gebrauchen, und alle möglichen Sprünge aus- 
zudenken 7 vermöge deren er selbst dahin gelangen kann, wo 
er gar. nicht hinzureichen scheint ; ich darf ihn daher auch nicht 
lange irgendwo unwirksam stehen lassen. Uebrigens müssen 
die Züge aufs genaueste berechnet werden , da sonst nur Zeit- 
verlust die Folge wäre. 

3. Ich thue oft wohl daran, beide Springer so in Verbin- 
dung zu setzen, dass einer den andern unterstützt 

4. Ich muss dem feindlichen Springer das Eindringen in 
mein Lager zu wehren suchen. 

' 5. Ein von einem Bauer unterstützter Springer auf feind- 
lichem Boden, der durch keinen feindlichen Pion mehr vertrie- 
ben werden kann, ist sehr nützlich; ebenso auch ein von zwei 
Bauern unterstützter, gesetzt auch, dass er von einem Offizier 
geschlagen werden könne. 

6. Sind die Bauern so in emander gezogen worden, dass 
keiner mehr weiter ziehen kann, so sind die Springer taugli- 
cher als die Laufer, Bahn zu machen, weil sie Figuren über- 
springen und rückwärts angreifen können. 

7. Ein wichtiger Dienst des Springers ist es am Ende des 
Spieles , von hinten unbeschützte Bauern anzugreifen , ferner 
vom König beschützte in Verbindung mit dem eigenen Könige 
zu schlagen, endlich einen Pion vermöge der Unterstützung 
gegen einen feindlichen Offizier vorzuführen. 

An merk. Koch fügt bei: „Es ist rathsam, mich eines 
feindlichen Springers zu entledigen, der andere ist alsdann um 
so weniger gefährlich.^ 

Bauern. 

»1. Ich soll auf die Mittelbauern Werth setzen, und, wenn 
sie auf der vierten Linie stehen, keinen vorrücken, ehe der 



1) Wer über den sogenannten Rösselsprang sich nnterrichten will, 
sehe den Anhang zu Dollingers Schachendspielen , mit der Ueberschrift: 
2i verschiedene Arien, den Springer durch alle Felder hin nnd zarfickzo- 
spielen, ohne ein Feld doppelt zu berQhren. Vgl. Warnsdorf. 



i 
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Gegner mich dazu nöthigt. Eben so soll ich, während ich vor- 
züglich zu meinem Königsbauer Sorge trage, den feindlichen 
za schlag'en suchen , und darauf bedacht sein , vier verbundene 
Bauern auf der Königsseite oder auch eine für den Thurm of- 
fene Lauferlinie zu bekommen. (S. oben.) 

2. Ich muss dem Bauer des Königslaufers besondere Auf- 
merksamkeit widmen , da auf denselben vielfache Angriffe ge- 
richtet werden , und , wenn er vorrückt , die feindliche Dame 
Schach bieten kann. 

3. Die Flügelbauern sollten eigentlich nicht vorgerückt wer- 
den, da der Gegner dem durch das Rochiren hinter dieselben 
versetzten Könige nicht leicht beikommen kann, und sich erst 
aUmäh% Bahn brechen muss. Doch sieht man sich sehr oft ge- 
nöthigt, von diesem Grundsatze abzugehen und den Randbauer 
zü ziehen , um dem feindlichen Laufer und besonders dem Sprin- 
ger entgegenzuwirken. 

4. Hat der Gegner rochirt, so suche ich die Bauern des 
seinem Könige gegenüberstehenden Flügels vorzurücken. 

5. Einen angebotenen Bauer muss ich nicht gleich zu neh- 
men bereit sein, sondern bald an ihm vorübergehen, bald den 
meinigen nehmen lassen; es muss wenigstens wohl erwogen 
werden, was das beste sei, und welche Gestalt das Spiel bei 
jeder dieser Verfahrungsar ten gewinne. 

6. Ich muss mich davor in Acht nehmen, Doppelbauern zu 
bekommen , es sei denn, dass noch ein Bauer zur Seite beide 
wieder verknüpfen könne. 

7. Ich soll auf der einen Seite jeden Bauer werth halten, 
weil er theils mit andern kräftig zusammenwirken, theils zum 
Range eines OCBziers emporsteigen kann; auf der andern Seite 
soll ich manchmal einen aufopfern, um einem Ofßziere freie 
Bahn zu verschaffen. 

8. Gegen das Ende hin soll ich Alles anwenden , um emen 
Bauer zur Dame zuführen; hierbei leisten FreS)auern, wie auch 
die Nähe des Königes , die besten Dienste , und Flügelbauern 
wenigstens insofern , als sie den feindlichen König auf eine Seite 
hin zu gehen nöthigen. 
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lieber die Vorgabespiele. 

Wie in andern Spielen, so macht auch in diesem der stär- 
kere Spieler oft dem schwachem eine Vorgabe, um theils die- 
sem durch dia Aussicht auf die Möglichkeit längern Widerstan- 
des oder gar des Sieges mehr Zuversicht einzuflössen, thefls 
durch Erschwerung des Kampfes das eigene Interesse am Spiele 
zu erhöhen und die Spielfertigkeit zu üben. 

Es handelt sich hier nicht darum, die mannigfaltigen Arten 
der Vorgabe darzustellen; es genügt, einige Bestimmungen, über 
welche man sich verständigt hat, anzugeben. 

1) Wenn man einen Bauer vorgibt, so versteht man dar- 
unter den Königslaufer-Bauer: Gibt der Weisse vor, so 
nimmt er den Bauer f2 vom Brette weg, gibt der Schwarze 
vor , so entfernt er fZ. — Meist überlässt der Vorgebende dem 
Andern auch den Anzug. Bisweilen räumt er ihm sogar das 
Vorrecht ein, zwei Bauern zu ziehen, so dass dann ge- 
wöhnlich die Mittelbauern vortreten. 

2) Wenn ein Thurm vorgegeben wird, so behält sich der 
Vorgebende oft das Becht vor, den davor befindlichen Bauer 
um einen Schritt vorzurücken. Gesetzt Weiss gebe den Da- 
menthurm al vor , so darf er den Pion a2 auf a3 ziehen. Würde 
er gar beide Thürme vorgeben, so könnte er fol^ch auf die 
beidetf Freizüge a2 — aS und h2 — ^hS Anspruch machen. (Vgl. 
Leipz. Schachzeitung 1847. p. 49.) 

3) Wenn ein Thurm vorgegeben wird, so kann nach der 
Seite hin, wo er mangelt, nicht rochirt werden, (S. v. Bil- 
guer p. 367. — entgegen der Behauptung von de la Bour- 
donnais.) 

Anmerk. Der förmlichen Vorgabe ähnlich ist es, wenn 
der Stärkere die Bedingung eingeht, den Gegner mit dem und 
dem Steine (z. B. einem bestimmten Bauer), oder auf dem und 
dem Felde mat zu setzen. 
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Ruckblick auf das en passant-Nehmen des Bauers. 

Da dies diejenige Regel ist , die sich am schwierigsten dem 
Gedächtnisse einprägt, und gegen welche viele Verstösse ge- 
macht werden , so scheint es zweckmässig dabei zu verweilen 
und einige Uebungen vorzunehmen. 

1. Stellung. 

Weiss. K hl. D dl. T al. el. L cl. c4. S bl. f8. B. aS. 

h% d4. e5. g2. h3. 
Schwarz. K e8. D b6. T a8. h8. L c8. gl. S e7. B a6. 

b7. c6. d7. f4. g5. h6. 
Lässt sich Schwarz in diesem noch ganz unentwickelten 
Spiele einfallen, durch d7 — d5 den weissen Laufer anzugrei- 
fen , so nimmt der weisse Bauer e5 jenen weg und setzt sich 
auf d6 ; der schwarze S e7 ist verloren , und zugleich ist der 
weissen Königin die Bahn geöShet. 

2. Stellung. 

Weiss. K h4. T cl. f4. L b2. B a2. b5. 
Schwarz. K h7. T dB. h8. L e8. B a6. b7. c7. d6. g7. h6. 
Gesetzt Schwarz biete , des fraglichen Gesetzes oder seiner 
Gonsequenzen uneingedenk, durch g7 — g5 Schach, so gäbe 
der Bauer h5 , jenen schlagend , hinwieder auf g6 Schach. Nähme 
der König den Plön, so griffe ihn der Thurm von cl auf gl an, 
und gäbe sodann auf g7 Mat. — Schlägt der Laufer auf e8 den 
Bauer , so folgt T cl — c7 : f etc. — Wird g6 nicht geschla- 
gen, sondern geht der schwarze König auf g8, so nimmt ent- 
weder der Laufer den Thurm h8, oder der Thurm cl den Bauer 
c7, und das schwarze Spiel ist zerrüttet. 

3. Stellung. 

Weiss. K cl. T c2. S a5. B d2. 
Schwarz. K c5. D e5. B b5. c4. 

Hier zieht Weiss daraus , dass der «ichwarze Bauer c4 we- 
gen des Thurmes nicht im Vorbeigehen schlagen kann, Vortheil; 
er bietet nämlich mit dem Pion d2 auf d4 Schach. Nimmt die 
Dame, so bietet der Springer auf b3; nimmt der König, so gibt 
der Springer auf c6 Schach und erobert die Dame. 



4. Stellung. 

Weiss. K fS. T al. L f4. S c2. e3. B bä. c8. dS. 
Scbwarz. K c5. T a8. ß. L a6. S b7. B a4. b6. c6 



1. 

2. 
3. 


dS - d4+ 
cS - c4+ 
b2 - b4tni. 


Entweder : 

K c5 - b5 
K b5 - a5 

Oder: 




1. 
2. 
9. 


b2 - b4t 
d3 - d4+ 
c3 — c4+m. 


a4-- bS: 
K c5 - b5 


(en passant) 




5. 


Stellung. 






Hier bietet der weiSse Springer auf d7 Schach. Wenn so- 
dann der schwarze König anf f5 gegangen iat, so bietet der 
Bauer von g2 auf g4 Schach. Von den schwarzen Bauern kann 
nur h4 schlagen. Sowie dies aber geschehen ist, nimmt Sprin- 
ger n den Pion g3 und gibt Mat. 




1. ß - f4 e4 - fS 

2. Sh2-f3:+ S h4 — fS 

3. Sd4 — f8:f S e5 - fS 

4. L b8 — f4fm. 

7. Stellung. 



(en passant) 




Der weisse Springer bietet auf c8 Schach; hierauf schlägt 
der weisse Thurm c4 den Bauer d4, um dem Bauer cSireien 



Spielraum zu verschaffen , und wirklich kann dieser darauf, weil 
er vor keinem Pion mehr passiren muss, nachdem der Laufer 
den Bauer genommen , Mat geben. 

8. Stellung. 




In diesem bei de la Bourdonnais vorkommenden Endspiele 



kommt der fragliche Zug so vor: 

1. D b7 — e4f 

2. d4 — d5f 

3. L cl ~ b2f 

4. L b2 - c3: + 

5. d5 — e6; (en 

6. f4 - f5f m. 



S cS — e4 : 
K e6 — f6 

Se4 — c3 

ei - e5 

Kf6 - e6: 



Anmerkung. 

seit einiger Zeit in den Schriften über 
die Frage, ob sich ein Spieler für pat 
er weiter nichts unternehmen kann, als 
I am Könige vorbei gezogenen Bauer »■ 
z. B. in folgender Stellung: 




wenn der weisse Bauer b2 aaf b4 rückt, Schwarz rofen dürfe: 
Patl oder ob er gehalten sei, den Bauer im Vorbeigehen mit 
dem Pion c4 zu schlagen. Die Einen sagen , ein Spieler könne 
jedes Mal einen so zwei Schritte machenden Bauer nach Con- 
venienz nehmen oder nicht, es sei ihm also auch hier freie Wahl 
gegönnt, wo der Vortheil offenbar gebiete, nicht zu schlagen. 
Die Andern behaupten, da ein Spieler, so lange er noch irgend 
einen Zug thun könne, nicht pat sei, so müsse das Schlagen 
CR pattant angewendet werden. Wirklich scheint die letztere An* 
sieht die richtige zu sein: Schwarz kann noch einen Zug thun, 
er muss ihn also auch thun, er sei noch so nachtheilig, weil 
Pat erst Statt findet, wenn gar kein Zug mehr möglich ist. (Vgl. 
Leipziger und Berliner Schachzeitung.) 

Wenn der schwarze König, nachdem c2 geschlagen hat, 
gewichen ist, schlügt der weisse Lanfer den Spnnger. 



Zweite Abtheilnng. 



GewAnllcke SpieleadmiKen mit besllBiBteB ba Kaiapie 
aiHlCT^ebllebenen Steinen. 

1. OfBziere gegen den König allein. 
Thnrm gegen den König. 
In Bexng auf den Sieg des Tharmes mag eine einsig« 
Stellung herrorgelioben werden, nämlich folgende: 
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(Im ersten Zuge kami der weisse Thurm eben so gut auf 
eS, oder auch auf d4 gezogen werden; die daraus entstehende 

Verschiedenheit ist gering.) 

Beide Laufer gegen den König. 
Die zwei Läufer stellen sich so, dass sie zwei neben 
einander befindliche Linien bestreichen, nnd indem der 
Kfinig mitwirkt, wird der feindliche König einem Eckfelde zu- 
getrieben, wo ihm einer der Laufer Mat gibt. 

Stellung. Weiss. K. c6. L c5. J.. c4. 
Schwarz. K eS. 

1. L 04 — d5 K e8 - d8 

2. Ld5 - f7 Kd8 — c8 

3. L c5 — e7 K c8 — b8 

4. K c6 — h6 K b8 — c8 

5. L f7 — e6f K c8 — b8 

6. Le7 — d6f Kh8 — a8 

7. L e6 — d5-i-m. 

Anmerk. Zwei Springer können nicht mat setzen, wenn 
der Gegner einige Aufinerksamkeit anwendet. 



i Ein untergeordneter Offizier mit einem Bauer gegen 
den König allein. 
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Wofern Schwarz am Zuge ist, so entsteht parlie remise. 
Der weisse König geht auf das Schach hin auf cl und im fol' 
genden Zage auf c2 zurück. Der schwarze König bleibt ein- 
geschlossen; der Springer kann hinwieder nie so Schach bieten, 
dass er das Feld c2 abschnitte. Der Springer kann also mchls 
ausrichten, wenn es sich trifit, dass er gerade in dem entschei- 
denden Momente, wo der feindliche König auf das drittäusserste 
Feld der. anderletzten Reihe (hier c2} tritt, irgend ein Feld 
der nämlichen Farbe, die dieses Feld hat, besetzt. Denn 
er mag noch so entfernt sein und noch so grosse Umwege ma- 
chen, es ist Alles ohne Erfolg., 



Wenn der Laufer nicht von der Farbe des Eckfeldes ist, 
nach welchem der Bauer hiostrebt, so ist es, was man ünmer 
versuche, unmöglich, zur Dame zu gehen: es drohet üheralt 
Patsetzung. 



3. Offiziere gegen Offiziere. 

Königin gegen Tburm. 

Der König , der den Thurm hat , muss auf eine äusserste 
Reihe getrieben werden. Die Stellung sei z. B. diese: 



Weiss. K ß. D e5. 
Schwarz. K il. T d6. 

1. De5 - b5f Kd? - e7 

2. D b5 - b7+ T d6 - d7 

3. D b7 - b4+ K e7 - d8 

4. K f 5 - e6 K d8 - c8 

Nun muss die Dame sehr behutsam verfahren ; sie mnss 
Dicht auf b6, sondern nur auf b5 geben, also in der Weite eines 
Springerzuges (von c7) sich halten: 

5. D b4 - b5 T d7 - c7 

6. K e6 - d6 
Bildet sich so die Stellung: 



80 wird der feindliche König an dem Eckfelde vorbei auf die 
anstossende äosserste Reihe getrieben. 

7. Db5 - e8+ K c8 — b7 

8. De8 - d7+ K b7 — b8 

9. Dd7 - d8+ Kb8 - b7 

10. D d8 - c7+ K b7 - a6 

11. D c7 - c6t K a6 - a5 

12. K d6 — c5 etc. 
'Sollte die Stellung so beschaffen Sem: 
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Weiss. K c6. D dS. 
Schwarz. K a7. T b7. 
so fuhrt folgendes Verfahren zum Ziele : 

1. D d8 - d4+ K a7 - bS 

2. D d4 - b8+ K b8 - a7 
8. D hS - d8 

Geht der schwarze König anf a6, so ist er alsbald Terlo- 
ren, die Dame mag auf c8 oder aS ziehen. 

Gesetzt der Thurm suche auf der zweitäussersten oder 
gar schon auf der drittäussersten Reihe das Weite, und be- 
ziehe das entfernte Randfeld, so niuss die Dame so Schach bie- 
ten, dass sie es darauf anlegt, einen Punkt zu erreichen, wo 
sie König und Thurm zugleich angreifen, mithin diesen im fol- 
genden Zuge erbeuten kann. 



1. D e8 - c4+ K h7 — gS (oder h8) 

2. De4-a8+ K g8 - h7 
S. Da8 — a7 + 

Nun ist der Thurm verloren. 

In der SleUnng: Weiss K e6. D g5, Schwarz K f8. T fl- 
t so zu verfahren: 

1. D g5 - c5t K f8 - g8 

2. Dc5 — c8t Kg8 - g7 
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3. D c8 — c3+ K g7 — g8 

4. D cS - g3+ K g8 - f8 

5. D g3 - b8+ K f8 - g7 

6. Db8 - b2f Kg7 - h70 

7. Db2 - h2t Kh7 - g7 

8. D h2 - g2+ elc. 

£me missliche Lage, die man vermeiden muss, ist: 



Hier kann der Tharm auf b7 Schach bieten. Gebt der weisse 
König auf c6, so stellt sich der Thurm auf b6, um sich neh- 
men zu lassen, und das Fat zu erzwingen. — Geht der weisse 
König auf die Randlinie , so bietet sich der Thurm ebenfalls auf 
a7 an. — Und will sich der König zurückziehen, so entgeht er 
demSchache nicht mehr. — Schwarz würde eben so, wenn er 
am Zuge wäre, das Fat in folgenden Stellungen erzwingen: 

1. Weiss. K d6. D b6. Schwarz. K c8. T e7. 

2. , K f3. D e3. „ K hl. T g2. 

3. „ K fl. D f2. „ K hl. T g4. 

£in Springer gegen einen Thurm. 

0er Springer kann, wenn er sich in der Nähe seines Kö- 



>) Der KöDJg durfle niclil auf f8 zurückgeheD , weil Jie Dame auf b8 
Hat gegeben halle. 



- 68 -. 

niges befindet, 9 ^^^ ^^^^ ^^^^ ^^^ ihm entfernt, es sei denn, 
um bisweilen Schach zu bieten, oder den Thurm zu bedrohe;i, 
remis machen. (Der König darf so wenig als der Springer auf 
ein Eckfeld ziehen.) 



Stellung. 


Weiss. 


K el. 


S el. 






Schwarz. 


K e3. 


T al. 




1. 


Kel 


dl 


Tal 


- bl 


2. 


Kdl 


e2 


Tbl 


b5 


3. 


Kc2 


dl 


Tb5 


- b2 


4. 


Kdl 


el 


Tb2 


d2 


5. 


Sei 


b3 


Td2 


b2 


6. 


Sb3 


el 


Tb2 


f2 


7. 


Kel 


dl 


Tf2 


h2 


8. 


Sei 


b3 


Ke3 


d3 


9. 


Sb3 


elf 


Kd3 


- c3 


10. 


Sei - 


e2f 


Ke3 


- b2 


11. 


Kdl 


el 


Kb2 


e2 


12. 


Kel 


fl 


Ke2 


d2 


13. 


Se2 - 


gl 


Kd2 


dl 


14. 


Sgl 


f 3 u. s. 


f. 





Ein Laufer gegen einen Thurm. 

Der Laufer kann dem Thurme Widerstand leisten , wenn 
er behutsam geführt wird, so dass Remise entsteht. 

Bis es gegen eine Ecke hingeht, ist Folgendes zu beob- 
achten: Der Laufer muss sich immer von seinem König ent- 
fernt halten, folglich auch nie das Schach decken, so wie 
der König sich davor hüten, sich dem feindlichen Kö- 
nige gerade gegenüberzustellen. Wird nämlich diese 
Stellung gewählt, so greift, wenn auch nicht unmittelbar das 
Schach erfolgt, der Thurm den Lauf er an, und dieser geht 
verloren, indem entweder der König wegzieht, um nicht mat 
zu werden, oder indem das Schach gedeckt wird. 



^) Weim der Springer entfernt ist, so kann der Thurm bald mal setzen, 
bald mit der Mitwirkung des Königes den Springer erbeuten. 
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i! Stellang. 


Weiss. K el. 


L c6. 


■ 


Schwarz. K dS. 


T a6. 


1. 


L c6 - b7 


T a6 - b6 


2. 


Lb7 a8 


T b6 - b2 


3. 


La8 c6 


T b2 e2f 


4. 


Kel fl 


K d3 - eS 


5. 


Lc6 b7 


T e2 - f2t 


6. 


Kfl -gl 


K e3 - e2 


7. 


L h7 ~ c6 


Ke2 el 


8. 


Lc6 b7 


T f2 - f 7 


9. 


L h7 - c6 


T f7 g7f 


10. 


K gl - h2 


Kel - f2 


11. 


K h2 — h3 etc. 




Anmerk. 


Es giht noch ein anderes Verfahren , wenn der 


Läufer nicht das Eckfeld bestreicht. 


, gegen welches der KAnig 


hingedrängt wird 


; aber das erwähnte reicht aus. 



4. Offiziere gegen Offiziere mit Bauern. 
Königin gegen Königin und Bauer. 

Die vereinzelte Königin kann meist den feindlichen Bauer 
hindern zur Dame zu gehen, indem sie bald Schach bietet, bald 
sich so an den Bauer hinstellt , dass dieser nicht vorrüdken kann, 
weil der feindliche König sich nicht selbst ins Schach uehen 
darf. Ihr König aber muss eine Stellung einnehmen, wo es 
der feindlichen Dame nicht möglich ist, Schach zu bieten, und 
den Damenabtausch zu erzwingen. 

Stellung. Weiss. K g5. D f4. 

Schwarz. K b2. D e6. B c2. 

1. D f 4 - b4f D e6 - b3 

2. D b4 - d4t K b2 — bl 

3. D d4 - e4 K bl — a2 

4. D e4 — a8f D b3 - a3 

5. Da8 — d5+ Ka2 — bl 

6. Dd5-b5f Da3-b2 

7. D b5 - d3 u. s. f. 
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Gleichwohl gibt es mehrere Stellungen, worin Weises Schwaw 
nichts anhaben kann. 

1. Stellung. Weiss. K bS. D c4. 

Schwarz. K h2. D f2. B g2. 
Wenn auch Weiss am Zuge ist, so kann er doch Schwarz 
nicht mehr hindern , seinen Bauer in die Dame zu ziehen. Denn 
der einzige Punkt, auf dem er Schach bieten kann , ist c7; die- 
ser aber ist verpönt , weil sonst die schwarze Dame auf gS Kö- 
nig und Dame zugleich angreift. 

2. Stellung. Weiss. K b7. D hS. 

Schwarz, K fl. D e2. B g2. 

(Schwarz am Zuge.) . 

1. De2 — e4t 

2. K b7 - b8 K f 1 ~ f 2 

3. DhS — h2 De4 -- g4 

4. Kb8 — a7 D g4 - gS etc. 

3. Stellung. Weiss. K h6. D a2. 

Schwarz. K d2. D d3. B c2. 

(Schwarz am Zuge.) 

1. D d3 - b5 

2. Kh6 - g6 Kd2 - dl etc. 

Es gibt noch eine Stellung, worin Schwarz, obgleich er 
den Bauer auf die unterste Reihe bringen kann , doch nicht ge- 
winnt: 

Weiss. K a5, D dl. 
Schwarz. K hl. D h2. B g2. 

Deckt Schwarz das Schach mit der Dame, so gibt Weiss 
auf h5 , und dann wieder auf dl Schach. Geht aber der Bauer 
auf gl , so mag Schwarz wählen welche Figur er immer will, 
er kann sich doch nicht vor immerwährendem Schache schützen. 
(Dies ist sogar dann der Fall , wenn es erlaubt ist , eine zweite 
Königin zu fordern.) 

Thurm und Bauer gegen Thurm. 

Ob Thurm und Bauer gegen einen Thurm allein gewinnen 
können, hängt gänzlich von der Stellung der Könige ab. 
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A. Ist der schwarze König von der Linie , woranf ein 
weisser Bauer stellt, eatrernt, so schneidet ihm der weisse 
Tharm den Zugang ab, indem er sich gleich anf die demselben 
lonächst hegende Reihe stellt. Wenn sodann der Bauer anf 
dag anderletzte Feld gelaugt ist, so wird jener Thurm zur De- 
ckung gegen den feindlichen Thurm verwendet, und der Bauer 
l^ht zur Dame. 



1. Tb7 - n Tel - cl + 

2. Kc4 - b5 ' Kg5 — g6 

3. T f7 — f2 T cl - bl 

4. Kbä - a5 Tbl - alf 

5. K a5 - b6 T al - bl 

6. b4 - b5 T bl - bS 

7. K b« - c6 T bS — cSf 

8. K c6 - b7 T cS - bS 

9. b5 - b6 T bS — b4 

10. K b7 - c7 T b4 - c4t 

11. K c7 - b8 T c4 - b4 

12. b6 - b7 T b4 - bl 
IS. T f2 - c2 K g6 — f6 
14. T c2 — c7 etc. 



„ 72 - 

B. Wa Bauer ktmn dagegen nichts ansrichteu, w«A der 
Kt^g, dem der eiBselne Thorm geblieben, sich vor dem Bauer 
befindet. Jener Thurm kann Dämlich, wenn der Bauer das dritte 
Feld dem Könige gegenüber bezieht, sich so stellen, dass et 
durch beständiges Schachbieten von hinten das Zor- 
Dame-Gehen des Pions hindert. 



1. 


T bS - a3 


e5 - e4 


2. 


Ta8 ^ bSi) 


T h2 - a2 


S. 


T bS - cS . 


e4 — eS 


4. 


TcS - c8 


Kf4- fS 



5. T c8 — f8+ etc. 

Ein Lanfer nebst einem Bauer gegen einen Lanfer 
gleicher Farbe. 

Kann sich der feindliche König nicht vorn dem Bauer ent- 
gegenstellen , so ist er verloren. 

Der Besitzer bringt entweder durch Mashirung den Bauer 
vorwärts: 



*) Der Tbnrm darf die drill« Reihe ersl verlasBen, wenn der Baner aat 
e3 gezogen ist. Gii^e er jelit schan auf die aehte Reibe, so kannte Schwan 
gewinnen. 



oder durch Aufopferung des Laufers: 



1. L f 4 - k6 L b2 — d4 

ä. L h6 - g7 l d4 - eS 

3. L g7 — f 6 L oS — h6 

4. L f 6 — gS etc. 
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1. Ld2 — h6f Kf8 — e8 

2. L h6 — g7 L d4 — c5 

3. L g7 — c3 L c5 - f8 

4. L c3 — b4 etc. , 

Tburm gegen Laufer oder Springer mit zwei 
Bauern. 

Der Thiinn kann nur remis machen, wenn er, unter Mit- 
wirkung seines Königes, sich gegen die beiden feindlichen Bauen 
aufopfern kann. Das Spiel gegen den Springer ist ziemlich 
leicht, mag der Thurm von hinten oder von der Seite her di* 
Bauern angreifen. Schwierig ist dagegen der Kampf gegen dea 
Laufer. Ja^ wenn die Bauern auf die drittletzte Reihe vor-, 
gedrungen sind, wie in folgender Stellung : Weiss. Kdl. T ffl} 
Schwarz. K d4. L d5. B d3, e3, so lässt sich gar nichts m^ 
ausrichten. 



5. König mit einem oder zwei Bauern gegen einen 
König allein. 

In Bezug aof einen Bauer kommt Alles darauf an, welcher 
von beiden Königen sich zuerst dem andern entgegenstellen, 
A. b. so nahe gegenüberstellen kann, als vergönnt ist, nämlich 
so, dass nur Ein Feld zwischen inne liegt. 



Weiss gewinnt, wenn er den Anzug hat. 

1. K el — f2 K e8 - e7 

2. K f2 — e3 K e7 — e6 

3. K e3 — e4 

Da Weiss so zur Entgegenstellung oder Opposition 
gelaugt ist, so thut er wohl^ wenn der feindliche König sich 
in gerader Linie zurückzieht, ihn bis auf das letzte Feld 
znröckzudrängen, und dann erst den Bauer vorzuschieben. — Geht 
er aber auf die Seite, so stelle er sich ihm ebenfalls seit- 
wfirts, jedoch von der entgegengesetzten Seite gegen- 
über. Dami wird der Pion nachge-' ' Der König besetzt 
eines der anderletzten Seitenfelder, m.. Bauer geht sieber 

an seiner Seite zur Dame. 



3. K e6 - f 6 

4. Ke4 — d5 K f 6 — e7 

5. K d5 - e5 K e7 — f7 

6. K e5 - dß K f 7 — f 6 

7. e2 — e4 K f 6 - f7 

8. e4 — e5 K H — e8 

9. K d6 - e6 , K e8 - f8 
10. K e6 - d7 etc. 

Ist dem mit dem Bauer versehenea Spieler die OppositioD 
nicht gelungen, so muss der einzelne König dem feindlichen 
Könige jedes Mal , wenn er an der Seite des Bauers hervor- 
tritt, entgegentreten; dies ist besonders dann entscheidend, wenn 
der feindliche König auf dem drittletzten Felde auftritt, was 
hier an Schwarz gezeigt wird: 



So ist Weiss geborgen. Zieht der schwarze König auf dS, 
80 geht der weisse auf dt ; zieht der schwarze dagegen auf 13, 
so geht der weisse auf fl. So entsteht, wenn der Bauer vor- 
rückt , und Weiss auf el geht , wofern der schwarze König auf 
eS zieht, Fat; oder der Gegner muss den Pion Preis geben. 



Ging« der schwarze König aul A6, so zöge der weiese aaf fS. 
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Ein Randbauer kann nicht zur Dame gefUbrt werden, so- 
bald der feindlicbe König; vor ihn hintreten kann.') 

In Bezog auf die Opposition ist noch zu bemerken: 

Es gibt viele Fälle, wo man 

drei Felder 
Ewischen beiden Königen ieer lassen moss. Denn besetzt man 
eines jener drei Felder, so besetzt der feindliche König wieder 
eines; solchermassen bleibt nur noch das Zwischenfdd, ond 
man ist zom Weichen genöthigt. 




Der weisse König beziehe weder eines der drei Felder vor 
dem Bauer, noch eines dei;jenigen vor dem Könige, sondern 
dl, nm erst die Opposition zu ergreifen, wenn der Gegner 
vorrückt. 

Betrachten wir noch eine Stellung: 
Weiss. K g2. 
Schwarz. K g6. B b6. 

1. K g2 - f2 K g6 - f6 

■ 2. K f2 - e2 K f6 - e6 

3. K e2 " d2 K e6 - d6 



■) Dies ist sogar daDn der Fall , wenn aasser dem Bauer noch ein Läu- 
fer vorhanden bl, der nJehl die Faite des (tuglicben EcUeldes hat. S. oben. 
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4. K d2 - c2 K d6 — c6 

5. K c2 - b9. 

In der Stellung: Weiss K c2. Schwarz K «2. B a3. cS. 
kommt Alles darauf an , wer am Zuge sei. Ist Sdiwarz in die- 
sem Falle , so zieht der König ins Eckfeld und Weiss stellt sieb 
ibm auf cl gegenüber. So wird das Spiel rmiis, sei es, dass 
die Könige sich immerfort einander gegenüber halten, oder dass 
SchwEffz den Randbauer vtHTückt und sich peU setzen lässt. — 
Ist aber Weiss am Zuge , so ist er verloren. Den Bauer c3 darf 
er nicht schlagen , weil sonst der scdiwarze König auf bl geht. 
Zieht er aber auf cl, so zieht Schwarz auf b3, und so ist kein 
Widerstand mehr möglich. 

Hat ein König einen Doppelbauer, so führt der König 
leicht den einen Bauer zur Dame, indem er den hintern Bauer 
in einiger Entfernung lässt. 

Stellung. Weiss. K e6. B dS. d6. 
Schwarz. K e8. 

1. d6 - d7f K e8 - d8 

2. d3 - d4 K d8 - c7 

3. K e6 — e7 etc. 

Ein anderes Verfahren fordert folgende Stellung: 
Weiss. K c6. B b4. b6. 
Schwarz. K c8. 

1. b6 ~ b7f Kc8-b8 

2. b4 - b5 K b8 - a7 
S. b7 - b8 CD)f K a7 - bS : 

4. K c6 — b6 etc. 



Damit nicht Fat entstehe, muss der vordere Bauer, sowie 
der schwarze König b7 betritt, aufgeopfert werden. I 
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1. K c5 - b5 K «8 - b7 

2. a7 - aÖ (D)+ K b7 - a8: 
S. K b5 - a6 od. c6 K a8 - b8 
4. b6 - b7 etc. 

Aach zwei m» eine Linie g:etrennte Baoern gewinnen, 
wttfern der feindliche König nicht am Zuge ist and den ei- 
len schlagen kann. Der eine geht nämlich, sobald sich der 
Gegner dem andern nahet , vorwärts. Der feindliche König darf 
den hintern Bauer nicht schlagen, weil er den andern nicht mehr 
einholen könnte. 




1. 


b4 - b5 


Kd5 


- d6 


2. 


Khl-g2 


Kd6 


- 07 


3. 


H - ii 


Kc7 


- b6 


4. 


da - d6 


Kb6 


- b7 


5. 


Kg2-f8 


Kb7 


-b6 


6. 


KfS - e4 







So nahet der weisse König den Bauern und fährt einen 
zur Dame. 
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6. König mit Bauern gegen König mit Bauern 

oder 

Bauern gegen Bauern. 

Wie das Abzählen, das Berechnen ; der Zahl der Züge, 
durch die man einen Zweck erreichen kann, während des gan- 
zen Spieles von Bedeutung ist, so ist ganz vorzüglich gegen 
das Ende hin die Berechnung der Anzahl von Zügen , vermit- 
telst deren es möglich ist, dem Gegner in der Führung eines 
Pions zur Dame zuvorzukommen, nothwendig. 

lieber die Einholung eines Bauers gilt Folgendes: Der 
König holt auf Queerfeldern einen Bauer, der eben aufgebrochen 
ist, ein, wenn er bis auf die anderletzte Linie gleich viele Fel- 
der mit diesem zu durchlaufen hat, und auf jener Linie neben 
ihm zu stehen kommt. Auch in Bezug auf den Gang auf gera- 
den Linien gilt der nämliche Massstab. Gesetzt z. B. der weisse 
König stände auf g6 , während der schwarze sich auf h8 be- 
fände und ein schwarzer Bauer zöge von b7 oder b6 auf b5, 
so würde ihn der weisse König, indem er auf f5 ginge, und 
sodann die Queerlinie verfolgte, auf c2 einholen. — Das Näm- 
liche wäre der Fall, wenn bei gleicher Stellung von Schwarz 
der weisse König auf g2 stände, während sich noch ein weis- 
ser Bauer auf h3 befände. Der weisse König hätte ebenfalls 
vier Felder bis auf c2 zu durchlaufen , wie der feindliche Bauer, 
bis er auf b2 gelangt ist: 

1. b7 — b5 K g2 - f2 

2. b5 — b4 K f 2 — e2 

3. b4 ~ bS K e2 — d2 

4. b3 - b2 K d2 — c2 

Der schwarze König geht nun auf den Bauer h3 los. 

Bei dem wetteifernden Zur-Dame-Gehen der Bauern 
von beiden Seiten ist auf Mehreres zu achten : 

1) ob der zuerst zur Dame gelangende Bauer ein Rand- 
bauer sei, der den ins entgegengesetzte Eckfeld 
laufenden nehmen könne; 



J 
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2) ob der eine oder andere König gleich dem Schach 
durch die neue Dame ausgesetzt sei; 

3) ob der König und die neu entstehende Königin auf Einer 
(geraden oder schiefen) Linie, und zwar in solcher 
Entfernung stehen, dass beim Schachbieten die Dame 
wieder verloren geht; 

4) ob vielleicht eben diese Stellung erzwungen, werden 
könne ; was der Fall ist , wenn der König vorn, auf der 
äussersten, die Dame auf der anderäussersten 
Reihe steht, und ebenso, wenn irgendwo der König 
seitwärts dem andern gerade gegenübersteht, so dass 
er nur auf Eine Seite ausbiegen kann ; 

5) welches Verhältniss sich, wofern noch andere Bauern 
vorhanden sind, gestalten werde; ob die zuerst aktive 
Dame Verheerungen anstellen könne; ob sie auf Ab- 
tauschung ausgehen werde, weil abermals ein Bauer 
überhaupt oder zuerst zur Dame gehen kann. 

Beispiele zu Nr. 1. 

Stellung. Weiss. K gl. B h3. 

Schwarz. K b7. B a7. 

Wer den Anzug hat, gewinnt. Denn da ein Randbauer 
auf jeder Seite, ohne dass es der femdliche König zu hindern 
vermag, in 5 Zügen zur Dame gehen kann, so hat der Anzie- 
hende den y ortheil , weil er von dem Eckfelde aus mit der neuen 
Königin dem Gegner das Gehen »ur Dame wehren kami. Ist 
z. B. der weisse Bauer auf h8 gelangt, so bestreicht die neue 
Dame das Eckfeld al. 

Zu Nr. 2. 

Stellung. Weiss. K g6. B b4. h% 

Schwarz. K c4. B b6. h6. 

Spielen beide Parteien richtig, so wird das Spiel remis. 
Jeder König schlägt den neben ihm stehenden Bauer , und be- 
gibt sich dann auf ein Feld, wo kein Schach später drohen 
kann; darauf geht der Bauer von jeder Seite zur Dame. — 
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Macht aber ein Spieler ein Versehen , sa kann er isdch seia 
Spiel verderben. Wenn z. B- der schwarze König, nachd^n 
er den Bauer b4 geschlagen , unvorsichUger Weise auf c3 gmge, 
so würde Weiss, wenn er den Anzug hatte, sowie der Bauer 
auf der h Linie ins Eckfeld käme, Schach bieten, und Schwarz 
seinen Bauer nicht mehr zur Dame führen. — Hätte Weiss aber 
etwa nach Wegnahme des schwarzen Bauers den König auf 
g7 gezogen, so hätte er jenen Vortheil verscherzt. 

Zu Nr. 3. 

Stellung. Weiss. K g4. B h5. 

Schwarz. K b5, B b4. c4. 
Schwarz würde einen argen Fehler begehen , wenn er, wo- 
fern Weiss am Zuge ist, den Bauer b4 zur Dame gehen liesse. 
Denn sobald der weisse Bauer sich in eine Königin verwan- 
delt hätte, würde diese auf b8 Schach bieten und die feindliche 
Dame erbeuten. 

Zu Nr. 4. 

Hier kann die Stellung von Nr. 2 zum Beispiel dienen. 
Wenn der schwarze König , nachdem er den Bauer geschlagen^ 
unbesonnen auf a5 ginge, so würde Weiss, der zuerst zur 
Dame zöge, auf a8 und dann auf b8 Schach bieten, und so die 
feindliche Königin erobern* — Aehnliches ergäbe sich aus Aßt 
Stellung. Weiss. K f5. B h7. 

Schwarz. K d5. B c2. 



• 


Zu Nr. 5. 


Stellun 


g. Weiss. K h4. B g4. h2. 




Schwarz. K a5. B a6. c5. 


1. 
2. 
S. 
4. 
5. 
Nun werden 


g4 — g5 c5 — c4 

g5 — g6 c4 — c8 

g6 g7 c3 — c2 

g7 - g8 CD) c2 - cl (D) 
D g8 - g5f 
die Damen getauscht. Durch diesen TaastA 


gewinnt Weiss einen Zog» indem der König dem Bauer Plati 



mackt und so gewinnt er gfemäss dem Gesetze von Mr. 1 auch 

die Partie. — 

Die günstigsten Verhältnisse sind: 

1) ein freistehender FlUgelbauer, oder Überhaupt ein vom 
feindlichen Könige hinlänglich entfernter Baaer; 
zwei FlUgelbanem, oder sonst vom feindlichen Könige 
hinlänglich entfernte Bauern gegen Einen — oder über- 
haupt überlegene Zahl« z. B. drei gegen zwei; 
ein vorragender Bauer einer geschlossenen Reihe , ein 
unterstützter Freibauer, wenn auch der feindliche Kö- 
nig entgegensteht; 

zwei zusammenhängende Bauern, denen nichts im Wege 
steht;!) 
5) zwei durch ein Zwischenfeld getrennte Bauern, von de- 
nen einer, so wie der feindliche König dem andern 
naht, vorwärts geht. 



V 



t) 



Wir kommen nochmals auf die Entgegenstellung der 
Könige, und die Entfernung derselben auf drei Felder hinzu- 
nick , da oben nur die Stellungen in Betrachtung gezogen vrur- 
den, worin ein einziger Bauer vorkommt. 

Recht anschaulich tritt die Nothwendigkeit jenes Zwischen- 
raumes in folgender Stellung hervor: 




■) t>tt König darf von zwei Bauero , von denen der eine den andern 
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Hier hängt Alles davon ab, dass der wemee König von des 
drei leeren Feldern nicht das gerade vor ihm liegende betrete; 
so wie er auf d3 zieht, so ist Weiss Y«r]orm. Denn mm tritt 
der schwarze König anf d&, der weisse mnas weichen; and so 
dringt der schwaree vor, schlagt einen Bauer, und fiüirt einen 
seiner Fions zur Dame. Der weisse König muss also eines der 
.Nebenfelder von d3 beziehen; er kann folghch entweder auf 
der zweiten Linie einen. Zug thun, und z. B. auf e2 gehen, 
oder allenfalls auf ein Seitenfeld der obern Linie, denn auch 
von hier ans kann er, wenn der schwarze König vorwärts geht, 
sich auf d3 entgegenstellen. 

Wäre Schwarz am Zuge und würde sein König auf d5 ge- 
hen, 90 könnte er, wenn Weiss auf d3 ihm entgegentritt, sich 
dadurch ans der Sache ziehen, dass er auf ein Seitenfeld, 
c€ oder e6, zuräckzöge. Ginge er aber in gerader Richtung 
auf d6, so Ware er verloren. 

Man beachte also wohl diese Seitenwendungen, welche 
«s oü möglich machen, die Opposition wieder zu gewinnen. 

Das Nämliche ergibt sich in Bezug auf folgende Stellung, 
hl weldier ein Bauer auf dem mittleren der drei Felder steht: 



unlerslützl, niemals den hintern nehmen, worern der andere anf einer (Täen 
Linie sieht, nocli in irgend einer Richtung hinter diesen (reten. 
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Weiss beginge einen verderblichen Fehler, wenn er den 
E^iig auf g3 brächte. Denn sogleich träte der schwarze König 
Bof h5, der weisse müsste Platz machen, und Alles wcire ver- 
loren. Der weisse mnss sich also begnügen, auf h2 zn gehen. 
Träte non der feindliche König auf h& , so könnte der weisse 
auf g3 ziehen , und jener müsste sich wieder entfernen. 

Zu berücksichtigen ist anch die Opposition in schiefer 
Richtung, vermöge welcher man zu der geraden gelangt. 



Hier muss ich meinen König auf e4 ziehen, von wo ans 
kh dem Gegner immer wieder auf die gewohnte Weise oppo- 
niren kann. 



Es lohnt sich nun der Mühe, diese Punkte, die Opposition 
der Könige, und das Agiren mit den Bauern, mit Rücksicht auf 
die Zahl der letztem, zu behandeln. 

i. Ein Bauer gegen einen. 

Stellung. Weiss. K gl. B b% 
Schwarz. K g8. B b7. 

Es gilt gleichviel, wer am Zuge sei ; das Spiel wird remis, z . B. 

Schwarz. Weise, 

1. Kg8 - f7 Kgl ~ f2 





Schwan. 


Wels«. 


2. 


K f7 - e6 


Kfä- e2>) 


3. 


K e6 - e5 


K e2 - eS 


4. 


b7 - b6 


b2 - bS 


5. 


b6 - b5 


b3-b4 


6. 


K e5 - d5 


K eS - dS 


7. 


K d5 - e5 


K dS - eS 



Wenn es übrigens so weit kommt, dass der omg-angene 
König seinen Baaer, vor dem sich ein feindlicher befindet, fah- 
ren lassen mnss, so nehme er zar Seite eine solche Stellung 
ein, dass er, so wie jener Bauer genommen wird, auf das 
zweite Feld vor den König treten, d. h. die Opposition bil- 
den kann. So wird dieser wieder zurückgedrängt. 




Hier gehe der weisse König nur ja nicht auf d2, sondern 
auf c2, um, wenn der schwarze König den Bauer schlägt, auf 
d2 entgegenzutreten. 

Anmerk. Dies findet freilich nicht statt, wenn die Bauen 
weiter^nacb unten ständen, und der weisse König erst auf der 
untersten Linie entgegentreten könnte. 



*) Nach der Kegel von den drei Feldern. 



Aach hier glaube Keiner etwas damit zu gewinnen, wenn 
der Köni^ sich schnell seinem Bauer nahe: Derjenige, welcher 
es wagt, verliert vielmehr denselben, weü der König wegen 
des feindlichen Bauers sich entfernen muss. Geht z. B. mein 
König auf d3 oder f3, so geht der schwarze auf e5, und ich 
mnss meinen Bauer verlassen. (Tlebrigens ist der Verlust des 
Bauers nicht bedeutend. Es lässt sich dessen ungeachtet Remise 
erzwingen.) 

2. Zwei Bauern gegen einen. 

Weiss gewinnt mit zwei Banem , wenn er die Entgegen- 
stellnng des feindlichen Königes hindern, oder, wenn sie auch 
statt gefunden hat, es dahin bringen kann, dass sie aufgegeben 
werden muss. So versteht es sich, dass, wenn em Freibauer 
vorhanden ist, der Gegner sich nicht halten kann. Manche Stel- 
long aber ist so beschalTen, dass das Spiel remis wird. 

In der Stellung: Weiss. K c4. B f4. g4. 
Schwarz. K f7. B f6. 
gewinnt -Weiss. 

Weiss. Schwan. 

1. Kc4 - c5 Kf7 - e7 

2. f4 - f 5 K e7 — d7 

3. Kc5 - d5 Kd7 - e7 



WeiM. SchwMTt. 

4. K d5 - c6 K e7 - f7 

5. K c6 - d6 K f7 -- f8 

6. Kd6 - e6 Kf8 - g7 

7. K e6 — e7 elc. 



In dieser Stellung gewinnt Weiss ebenfalls , und zwar durch 
Aufopferung des vordern Bauers. 

I. Weiss fim Zuge. 





Weis.. 


Schwan. 


1. 


E eS - d6 


Kf7 -f8 


2. 


f6 - fl 


Kf8 - f7; 


3. 


K d6 - d7 


K n - f 8 


4. 


K d7 - e6 


K f 8 - g7 


5. 


Ke6 - e7 


K g7 - g8 od. h8 


6. 


K e7 - f6 


K auf h7 



7. K f6 - f7 elc. 

2. Schwan am Zuge. 
Schwan. Weisa. 

1. K f7 - f8 K e5 - e6 

2. Kf8 - e8 f6 - f7+ 
S. K e8 - f 8 K e6 - d7 



aabwan. Wctos. 

4. Kf8 -fl: Kd7 — d6 

5. K n — f 8 K d6 — e« etc. 

In der folgenden Stellung ist dagegen der Sieg für Wein 



Wenn der Freibauer im zweiten Zuge preisgegeben wird, 
so kann Weiss, wenn er auch den schwarzen Bauer erobert, 
nichts ausrichten , weil der noch übrige. Bauer ein Randbauer 
isl. — Geschehen aber folgende Züge: 

■ 1. Kf5 — e6 KgT - g8 

2. K e6 - f 6 K g8 - f8 

3. g6 — g7 K f8 - gS 

so kann der weisse König doch nicht auf g6 , ohne pat zo setzen. 
In nachstehendem Täfelchen 




kommt Alles darauf an. ob der Bauer g2 einen oder zwei 
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Schritte tbne. Er soll dnrchaas nur Einen thnn; sonst bleibt 
das Spiel unentsctiieden. 

Stände hingegen der schwarze König auf dem Thnrmfelde, 
so mässte der Pion zwei Schritte machen. — 

Betrachten wir noch einige Stellangen , worin die Baaern 
allein gegen einander stehen, indem voraasgesetzt wird, die 
Könige seien entfernt und ahgehalten sich zu nahen. 
Weiss. B gS. h4. 
Schwarz. B h7. 

Hier zieht Weiss den anderaussersten Bauer; sonst macht 
der schwarze zwei Schritte, und hält Weiss auf. 

Eben so würde Weiss in folgender Stellung: 
Weiss. B g2. h2. 
Schwarz. B h7. 
wenn er am Zuge wäre, mit dem anderaussersten Bauer zwei 
Schritte machen; wäre eher Schwarz am Zuge, und rückte er 
zwei Schritte vorwärts, so würde der anderäusserste Bauer 
nur einen Schritt machen. 

Gesetzt ein weisser Bauer sei schon weit vorgerückt, so 
kann der hinter ihm befindliche vorrücken und sich nehmen las- 
sen, damit nur dem vordem Bahn gehrochen werde. Ist z. B. 
das Verhältniss der Bauern dieses : Weiss. B g4 u. h5. Schwarz. 
B h6, so rückt g4 vor, und wird aufgeopfert, damit h5 zor 
Dame gehen könne. 
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Hier benutzt Weiss den Vortheii, welchen, nach dem Obi- 
geo , die Position zweier um eine Linie getrennter Bauern ge- 
währt. 



1. h2 - M 


a7 - a5 


2. Kfä- e2 


aS — a4 


3. K e2 — il2 


a4 — a3 


4. K (12 - c2 


K f 4 - f5 


5. K c2 - b3 


Kf5-g6 


6. fS - f4i) 


Kg« — h5 


7. f4 - fä 


KhJ - h6 


8. Kb3 - aS: etc. 




AehnUche Stellung. Weis». 


K d3. B b2. d4 


Schwarz. K ä5. B 1.7. 


1. b2 - b4 


b7 — bS 


2. b4 — b5 


hä — h4 


8. K dS - eS 


h4 - hS 


4. Ke8-fS 


hS-h2 


5. K f8 - g2. 





1. K d3 - eS K d5 — e5 

2. K e3 — f3 K e5 — f 5 



•> Wfirde Weiss gleich a3 schlagen, so ginge der sAwvm KOnig anf 
Ii5, und das Spiel würde remis. 



3. Kf8-g3 


Kf6 - eSO 


4. KgS- g4 


K e5 — f 6 


5. Kg4- gS 


K f 6 - eb 


6. K g3 — f 3 


K e5 - f5 


So wird das Spiel remis. 




WSre der Zug an Schwarz, 


so würde er so zu 


Bn: 

1. 


K db - eb 


2. K d3 - eS 


K eb - db 


S. KeS - fS 


Kdb - eb 


4. KfS-^gS 


Keb - e6 


5. KgS - g4 


K e6 - f« 



(Ginge der weisse Freibauer vorwärts, so würde um der 
schwarze König einholen.) 



Weiss gewinnt, auch wenn Schwarz den Anzug hat. 

1. h7 — h6 

2. K f 8 - f 7 K h8 — h7 
8. Kf7 - f6 h6 - gb: 
4. h4 - gb : h7 - h8 
b. K f 6 — g6 : etc. 



*) Zfige er auf 16, SD verlöre er, veno Weiss auf g4 giage. 
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Drei Bauern gegen zwei. 

Die drei Bau^n werden, wenn sie den zweien in Fronte 
gegenübertreten können , über dieselben eben so leicht den Sieg 
davon tragen , als zwei Bauern über Einen. 

Die Stellung sei z. B.: 

Weiss. K dS. B f4. g2- h4. 
Schwarz. K dl. B g6. h6. 

Hier zieht Weiss gleich g2 — g4, und, wofern (wie es 
wahrscheinlich ist) keiner der schwarzen Bauern eine Bewegung 
macht, sofort f4 — f5 etc. 

Grössere Aufmerksamkeit fördert folgende StöUun^g : 
Weiss. K e5. B f 5. g5. h5. 
Schwarz. K e7. B gl. h7. 

. . Weiss am 2qge« 

1. g5 — g6 h7 — h6 

2. Ke5 — d5 Ke7 - f6 

(Der schwarze König durfte nicht auf d7 gehen , denn sonst 
wäre f5 auf f6 gegangen, und hätte g6 die Bahn geöffiaet.) 



3. 


E d5. d6 


K fd - f5 : 


4. 


K d6 e7 


Kf5 - g5 


5. 


K e7 - f 7 


Kg5 — h5: 


6. 


KTI gl: 


Kh5 — g5 


7. 


K g7 - f7 


t 



und der Bauer ist in 2 Zügen am Ziele. 

Hätte im ersten Zuge Schwarz den Bauer. g6 geschlagen, 
so hätte der weisse Randbauer ihn genommen^ und Weiss da-* 
rauf durch die Opposition gewonnen. 

Schwarz am Zage 

wird zuerst entweder K e7 — f 7 , oder den Bauer g7 — g6 
ziehen, er kann sich aber nicht haltm. 



<) Der Sieg kann nach dem zweiten Zuge auch noch durch andere Mit- 
tel erreicht werden. 
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Drei Bauern gegen drei. 
Eines der beachtenswerthesten Manoeuvres ist folgendes, 
wobei zwei Bauern aufgeopfert werden: 



1. 


b5 - b6 


c7 - b6: 


2. 


a5- a6 


b7 — a6: 


S. 


c5 — c6 etc. 




1. 


b5 - b6 


a7 — b6: 


2. 


c8 - c6 


b7 - c6: 


3. 


a5 - a6. 





Das Nämliche lässt sich bisweilen auch anwenden, wenn 
die weissen Bauern auf der vierten , die schwarzen auf der sechs- 
ten Linie stehen. 

Stellung. Weiss. K a6. B f4. g4. h4. 
Schwarz. K a8. B f6. g6. h6. 

1. g4 - g5 h6 - g5: 

2. f4 - f5 g6 - f5: 

3. h4 - h& etc. 

Wenn im zweiten Zuge g6 nicht schlügt, sondern g5 h4, 
so nimmt Weiss g6, und konmit zeitig genug ans Ziel. 



7. Offiziere gegen Bauern. 

Königin gegen einen Baner, der am seinen König 
und im Begriffe ist zur Dame zn gehen. 

Die Königin siegt, wenn der Baner auf einer Springen^ihe, 
oder auf der Linie des Königes oder der Königin stellt. Sie 
bietet dem feindlichen Könige Schach, und jedes Mal, wenn 
dieser sich vor seinen Bauer hingestellt hat, thut der König ei- 
nen Schritt, am sich zu nähern, bis es gelingt, vereint mit der 
Königin ihn zu schlagen. 

Ist aber der Bauer auf der Lauferreihe, z. B. der weisse 
auf c7 oder f 7 , so kann die Königin nichts gegen ihn ausrichten. 




Hier muss der König auf das Scliachbieten hin ja nicht vor 
den Bauer, sondern auf die Randlinie und besonders ins Eck- 
feld ziehen. Dies beruht darauf, dass die Dame nicht nehmen 
darf, weil sonst Fat entstände. 

SchwBFZ. Weiss. 

1. D d7 — hSf K b8 — a7 

2. D h5 — aSf K a7 - b8 " 

3. Da5 — b6f Kb8 — a8 

und so immerfort. — Ginge die Königin einmal von b5, wenn der 
König ins Eckfeld gezogen hätte, auf eS, so zöge Weiss auf b7. 
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Aehnlicb verhält es sich mit dem Randbauer, wofern nur 
die Stellung des feindlichen Königes nicht ungünstig ist. Wenn 
auch der König sich, auf gegebenes Schach bin, vor seinen 
Bauer ins Eckfeld zurückgezogen hat, so kann der aiulere Kö- 
nig doch keinen Schritt zur Annäherung machen, weil sonst 
durch Sperrung des Ausganges Fat entstände. Also Fat oder 
immerrrtüirendes Schach. 



Schwan. Weiss. 

1; Df6 - e7t Kb7 - b8 

2. D e7 - b4 f K b8 - a8 

3. Db4 - fS od. e4+ etc. 

Ausnahmen, auf der Stellung des Königes 
beruhend. 



1. D e2 — d2 

2. K b4 - bS 
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Geht der schwarze König auf al , so gibt die Dame auf cl 
Hat. Geht Schwarz zur Dame, so gibt die weisse Königiii auf 
f& Mat. Verwandelt er den Bauer in einen Springer, so lei- 
stet dieser nur kurzen Widerstand. 

Aehnliche Stellung : Weiss. K h5. D d2. 

Schwarz. K g2. B f2. 

1. Kh5 — g4 Kg2 - gl 

2. Kgi - fS f2 - fl (D)t 

3. K f 3 — g3 im folg. Zuge mat. 

Ginge Schwarz im ersten Zuge auf hl, so könnte Weiss 
weder den Pion nehmen, um nicht pat zu setzen, noch den 
König auf g3 ziehen , weil sonst Doppelangriff durch den sich 
in einen Springer verwandelnden Bauer entstände , noch auf h3, 
weil die neue Dame Schach gäbe, sondern Weiss mttsste auf 
h6 Schach bieten. 

Darnach lassen sich auch folgende Stellungen beurtheilen: 

1. Weiss. K e5. D d2. Schwarz. K gl. B f2. 

2. Weiss. K g4. D b6. Schwarz. K dl. B c2. 

In der letztem Stellung muss die Dame zuerst auf b3, dann 
auf b2 und sodann der König vorrücken. 

Thurm gegen zwei Bauern. 

Gegen zwei mit ihrem Könige vorrückende Bauern ver- 
mag ein Thurm nichts, wenn sein König entfernt ist. 

Zwei von ihrem Könige getrennten Bauern kann 
ein feindKcher erst vor sie hintretender Thurm (dessen König 
in der Entfernung ist) nichts mehr anhaben, wenn sie beide 
auf der drittletzten Reihe neben einander stehen; oder der 
eine auf der zweit-, der andere auf der viertletzten. 

Steht der Thurm hinter den Bauern, so kann er eben- 
falls nur so lange etwas ausrichten, als sie erst die viert- 
letzte Reihe erreicht haben , wofern er, sowie der eine einen 
Schritt thut, neben den hintern tritt. 

Das Nämliche gilt auch, wenn der Thurm den Angriff von 
der Seite her versucht. 

7 
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Thurm gegen einen Bauer, der an der Seite des 
Königes auf die anderletzte Reihe gelangt ist. 

Das Yerbältniss dieser Steine ist so beschaffen, dass eine 
Remise entstehen muss , mag der Thurm immerwährendes Schach 
bieten, oder sich gegen den Bauer aufopfern. — Ist der Pion 
ein Randbauer, so nehme man sich in Acht, pat zu setzen, wenn 
der König ins Eckfeld gezogen hat. 

Thurm gegen einen noch nicht weit vorgerückten 

Bauer. 

Hier liegt Alles daran, dem Bauer beizukommen und ihn 
zu schlagen. Ist der König hinten, so muss grosse Sorgfalt 
angewendet werden. 

Stellung. Weiss. K e8. T gl. 

Schwarz. K d6. B c6. 



1. 


Tg7 


- g6f 


Kd6 


d5 


2. 


Ke8 


- d7 


c6 


- c5 


8. 


Tg6 


- d6t 


d5 


c4 


4. 


K d7 


- c6 


Kc4 


- b4 


5. 


K c6 


— d5 


c5 


— c4 


6. 


T d6 


-b6i 


Kb4 


- c3 


7. 


Tb6 


— c6 etc. 







Zwei Springer gegen einen Bauer. 

Während zwei Springer gegen den vereinzelten König nichts 
ausrichten, kann ihnen dasMatsetzen bisweilen gelingen, wenn 
mben dem feindlichen Könige noch ein Bauer vorhanden ist, 
der vorwärts rücken kann, so dass das Pat nicht drohet. Es 
kommt aber auf die Menge der Züge an, welche theils der 
Bauer, theils der Springer zu machen hat. 

Stellung. Weiss. K b6. S c6. gS. 





Schwarz. 


K a8. B h5. 




Schwarz. 


Weiss. 


1. 


h5 - h4 


S gS - e4 


2. 


h4 -. h3 


Se4 - c5 
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Schwarz. Weiss. 

3. hS — h2 S c5 — a6 

4. h2 - hl (D) Sa6-.c7im. 

Der Springer hätte auch nach f5, e7, d5 gehen können, 
von wo er ebenfalls auf c7 gelangt wäre. 
Eben dies gilt von folgender Stellung. 



Weiss. K g6. 


S al und f5. 


Schwarz. K h8. 


B c7. 


1. S f5 - h6 


c7 — c5 


2. S al - b3 


c5 — c4 


S. S bS ^ c5 


c4 -- c3 


4. Sc5 d7 


c3 -^ c2 


5. S d7 - e5 


c2 - cl (D) 


6. S e5 - f7t 


m. 


Würde Schwarz im ersten 


Zuge nur Einen Schritt machen, 


so mttsste Weiss zwar einen 


andern Weg einschlagen, aber 


es; bieten sich wirklich noch zwei dar. 



Springer gegen einen Bauer. 

Der Springer kann in der Regel 1)9 selbst von seinem Kö- 
nige getrennt, dem feindlichen in Verbindung mit dem Könige 
zur Dame gehen wollenden Bauer entgegenwirken, und ent- 
weder denselben schlagen, oder sich so stellen, dass in dem 
Augenblicke , da er zur Dame wird , König und Königin zugleich 
angegriffen werden. 

1. Stellung. Weiss. K g6. S a4. 

Schwarz. K d3. B d2. 

1. S a4 - b2f K d3 -. c2 

2. S b2 — c4 

Geht nun der Bauer zur Dame, so greift der Springer auf 
e3 König und Dame an. Geht er nicht, so wird er sonst ge- 
nommen. 

2. Stellung. Weiss. K h2. S a2; 

Schwarz. K b3. B a3. 



^) Es gibi Fälle, wo der Springer den Bauer nicht mehr einholen kann. 

635851A 
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1. S a2 — cl+ K bS - b2 

2. S cl - dSf K b2 — c2 
8. S dS - b4+ K c2 - b3 
4. Sb4 - d3 

Gebt der , Bauer vorwärts, so greift der Springer auf cl 
beide Steine an. So bleibt das Spiel unentschieden. 

An merk. Es kann Fälle geben, wo der Springer sogar 
mat setzen kann, wenn nämlich der feindliche König in einem 
Eckfelde eingeschlossen ist, wie folg. Spiel von Stamma zeigt. 
Stellung. Weiss. K cl. S d2. 

Schwarz. K al. B aS. 

1. S d2 - bSf K al - a2 

2. S bS - c5 K a2 — al 

3. K cl - c2 K al - a2 

4. S c5 - dS K a2 - al 

5. S d3 — cl aS — a2 

6. Sei ^bSfm. 

Daher kann ein Springer auch gegen zwei Flügelbauera 
zuerst zur Einsperrung des feindlichen Königes dienen , und so- 
dann mat setzen. 

Stellung. Weiss. K f2. S g8. 

Schwarz. K h2. B g6. h3. 

1. S g8 - f6 g§ — g5 

2. S f 6 - g4+ K h2 - hl 

3. K f2 - f 1 h3 - h2 

4. S g4 -- f2fm. 

Laufer gegen zwei um eine Linie getrennte Bauern, 
vor und hinter welchen ein König steht. 

Stellung. Weiss. K c5. L fl. 

Schwarz. K c3. B b4. d4. 
L f 1 - c4. 

Sowie ein Bauer vorwärts geht , schlägt der Laufer. Nimmt 
der König den Laufer, so geht der Z'weite Bauer gleich verlo- 
ren. Nimmt er nicht, so gewinnt der Laufer Zeit sich zu ret- 
ten und bedrohet das Randfeld. 
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Läufer gegen zwei um einige Linien getrennte 

Bauern. 

Der Laufer vermag gegen zwei ziemlich vorgerückte z. B. 
um drei Linien getrennte Bauern nichts , selbst wenn sie auf 
Randfelder von der Farbe des Laufers hinzielen. 

Stellung. Weiss. K f2. B a5. e5. 





Schwarz. 


K hl. L d5. 


1. 


a5 — a6 

• 


K hl - h2 


2. 


a6 — a7 


K h2 h3 


3. 


e5 — e6 


L d5 - c6 


4. 


e6 - e7 





Nun opfert sich der eine Bauer auf, damit der andere zur 
Dame gehe. 



8. Offiziere mit Bauern gegen Offiziere mit Bauern. 

Thurm und Bauern von beiden Seiten. 

Es ist unsäglich, was eine geschickte Führung des Thur- 
mes zur Beschützung der Bauern vermag, und wie König und 
Thurm glücklich zusammenwu*ken können. 

Es muss das Hauptbestreben sein, den feindlichen Thurm 
nicht ins Spiel eindringen zu lassen. Stehen z. B. weisse Bauern 
noch auf ihrer ursprünglichen Linie , so werde der weisse Thurm 
auf diese zweite Linie selbst zum Schutze jener Bauern ge- 
bracht — es sei denn, dass es sich sicher ergebe, dass der 
Einfall des Thurmes ins feindliche Lager weit grössere Verhee- 
rungen anrichten werde. Lässt man den hintersten Bauer einer 
Reihe angreifen, so haben die übrigen keine Haltung mehr. 
Bisweilen kann jedoch auch der König dem Thurme den Eingang 
verwehren, indem er sich auf ein Seitenfeld der Reihe stellt, 
auf welcher jener einzudringen sucht. 

Ein auf der siebenten Reihe angelangter weisser Bauer 
kann, obgleich sich ein schwarzer Thurm hinter ihm befindet, 
zur Dame gehen, wenn der weisse Thurm, welcher auf der 
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achten Linie vor demselben steht, auf zwei oder mehr Felder 
hin Schach bieten kann. 

Stellung. Weiss. K cl. T h8. B h7. 

Schwarz. K b6. T h2. 
Hier bietet der weisse Thurm auf b8 Schach, und lässt dar- 
auf den Bauer zur Dame gehen. 

Ebenso kann die Stellung des feindlichen Königes auf der 
siebenten Reihe auf vielen Punkten ihm verderblich sein. Steht 
jener König gegen die Mitte hin, ja nur nicht mehr auf dem 
anderäussersten Felde, so kann der auf der achten Linie be- 
findliche weisse Thurm in die entgegengesetzte Ecke ziehea. 
Der Gegner kann den Pion nicht nehmen, ohne im folgenden 
Zuge den Thurm zu verlieren. Wäre jene Linie nicht leer, be- 
fände sich ein Bauer in der Entfernung von wenigstens zwei 
Schritten hinter dem Könige, so würde sich der weisse Thurm 
ebenfalls vor denselben hinstellen. 

Stellung. Weiss. K b2. T h8. B c2. h7. 

Schwarz. K d7. T hl. B b7. 
Der weisse Thurm geht auf b8. 
Daraus ergibt sich, dass in folgender Stellung: 
Weiss. K f2. T a5. B h5. 
Schwarz. K h6. T al. B a2. 
Weiss durchaus , um das Spiel remis zu machen , den König von 
f2 auf g2 bringen, und sodann entweder auf h2 und von da wie- 
der auf g2 ziehen , oder allenfalls , wenn der feindliche König 
seinen Platz verändert, Schach bieten soll. 

Anmerk. Bisweilen geht ein von keinem feindlichen Thurm 
bedrohter Pion zur Dame, indem der davor befindliche Thurm 
sich aufopfert. 

Stellung. Weiss. K d6. T g8. B g7. 

Schwarz. K b7. B aS. b4. c3. g% 
Hier bietet der weisse Thurm auf b8 Schach. Darauf wird 
der Bauer Dame, und diese schlägt g2 etc. 

Zwei Bauern mehr auf einer Seite, während Jeder 

einen Laufer von verschiedener Farbe hat. 
Stellung. Weiss. K f3. L c4. B a4. b3. e4. f4. g4. ha. 
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Schwarz. K c6. L dS. B a5. b6. gl. h6. 

Der Mittelbauer e4 ziehe auf das schwarze Feld e&. Zöge 
Weiss f4 — f5, so würde sich der Gegner zwischen den weis- 
sen Bauern festsetzen^ und nichts könnte ihn mehr verjagen. 

Ein in die Augen leuchtendes Beispiel, wie ein Laufer nichts 
vermag, wenn die Bauern eine Gasse geöflhet haben, liefert 
folgende Stellung: 

Weiss. K nl. L b2. 

Schwarz. K e4. L d5. B a2. b3. c6. 

Das Spiel bleibt durchaus unentschieden, da Schwarz den 
Bauer auf der dritten Reihe nicht über das Feld c3 bringen 
kann. Es ist übrigens zu bemerken, dass es für Weiss rath- 
sam ist , den König auf al zu lassen und nur den Laufer zu be- 
wegen. 

Anm er k. Die schwierigsten Spielendungen kommen in der 
fünften Abtheilung vor. 



Drifte Abtheilang. 



Sowohl leichte als schwierige Aufgaben in Bezug auf 

< Endspiele. 

Mat in zwei Zügen. 

1. (0.) Weiss. K fS. D a7. L e7. S b2. g7. B b4. 
g2. — Schwarz. K e5. D c2. T hl. L c6. B d5. d7. 

2. (0.) Weiss. K fl. D a4. T c6. el. L b7. eS. B 
a6. d4. g2. hS. — Schwarz. K d7. D e7. T b8. h8. L f8. 
B c7. f7. g7. h6. 

3. (0.) Weiss. K hl. D h5. T al. h7. L g2. B b4. 
dS. — Schwarz. K b6. D fS. T c8. S hS. B b5. c6. d6. 

4. (0.) Weiss. K al. D fS. L gl. S d2. B a2. cS. 
f4. g2. h3. — Schwarz. K h4. D c8. T d6. L f5. B g3. h5. 

5. (0.) Weiss. K hl. T cl. hS. L e7. gS. S g5. B 
d6. g2. -- Schwarz. K d7. T a7. L d4. S f4. B a4. a6. g6. 

6. (0.) Weiss. K hl. D g3. T hl. b8. L f8. S f6. 
B f3. g2. h3. — Schwarz. K c6. D c2. T a2. a6. B c7. 

7. (L& Bonrdonnais.) Weiss. K hl. D b7. T el. L c4. 
B f3. g2. h3. - Schwarz. K g8. D g3. T f8. L f4. B f7. g7. h7. 

8. (Mantenfel.) Weiss. K al. S a4. B a2. b2. c7. - 
Schwarz. K a7. S b7. b8. B a6. 

9. (Silberschmidt.) Weiss. K gl. D f7. T d7. B c6. 
d5. — Schwarz. K c8. D f8. T h8. L e5. B h7. 
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10. (SUberschmidt.) Weiss. K e5. D hS. T a2. h% 8 
et. B b4. c5. — Schwärs. K el. T g4. g6. L d5. B c6. 
d3. «2. e7. 

11. (Silberschmidt.) Weiss. K a5. D hS. T cS. gl. 
L a2. b6. S d3. B c7. hS. — Schwarz. K g5. D e6. T c3. 
c4. L g4. S b2. B b7. e4. f5. g6. h5. 

12. (bei MauviUon.) Weiss. K hl. D a3. T b3. b7. 
L c6. f6. S d5. B c3. g2. - Schwarz. K a6. D g3. T 
b5. g4. L f4. S a8. e5. B a5. e6. 

13. (Dollinger.) Weiss. K h2. D e6. T b2. S e7. 
B c2. d3. hS. — Schwarz. K b8. D h4. T a8. S b6. e2. 
B a7. b7. c7. f4. 

14. (D'Orvaie.) Weiss. K hl. D c8. S e6. g4. — Schwarz. 
K f7. D e7. S h7. h8. 

15. (bei MauviUon.) Weiss. K gl. D f2. T gS. L bl. 
- Schwarz. K h3. D f4. T hS. B e5. g2. 

16. (Küiper.) Weiss. K h2. D e2. T g7. S d5. B 
b5. e6. f2. gS. h4. - Schwarz. K h5. D a4. S d3. d7. B 
b4. f5. g4. h6. 

Mat in drei Zügen. 

1. (0.) Weiss. K cl. » b2. T bS. fl. L g2. B c5. 
e3. g7. — Schwarz. K d7. D a4. T c7. L c6. h4. S f6. 
f7. B a2. e4. 

2. (0.) Weiss. K bS. T bl. d8. L b3. B a4. — 
Schwarz. K c6. D h3. S c5. B a5. b6. e6. 

3. (0.) Weiss. K d2. T g3. g7. L c4. B c3. d4. d5. 
g2. — Schwarz. K h4. T b7. h8. L d7. S c7. B a2. b6. h7. 

4. (0.) Weiss. K gl. D e7. T hl. h8. L cl. d7. 
S c8. e4. B g2. — Schwarz. K h5. D e5. T a2. g5. L 
g6. S f7. B h4. h6. 

5. (0.) Weiss. K el. D cl. T b7. L e3. hl. S al. 
e7. B a3. b2. c2. d5. h2. — Schwarz. K e5. D d6. T c8. 
h6. L d4. S a7. f4. B a6. b5. 
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6. (0.) Weiss. K a2. D e7. T a5. L a7. B aS. b^. 

- Schwarz. K c8. D g2. T h2. S b8. B b7. c6. d6. 

7. (0.) Weiss. K hS. T d5. L e5. g2. S d4. B a6. 
b2. h4. — Schwarz. K a8. D a4. T d8. B a7. b7. d7. 

8. (0.) Weiss. K a4. D hl. T c6. h7. L bS. h2. 
S a3. B a6. b5. c4. — Schwarz. K a8. D al. T f7. f 8. 
L h8. S f5. B a7. b6. c7. 

9. (0.) Weiss. K c8. L d7. h2. S f2. B d4. e5. h3. 

— Schwarz. K d5. L h7. S h6. B a5. b6. f5. g5. g6. 

10. (0.) Weiss. K e2. D c2. T h2. L g2. S bl. 
c8. B bS. c3. — Schwarz. K e6. D f7. T d7. L d5. g5. 
S g6. B b6. e5. f4. f6. 

11. (Süberschmidt.) Weiss. K cS. D h8. T gl. hl. 
L e8. S f6. B b4. c4. - Schwarz. K h6. D g5. T c7. 
g7. L f4. h7. S b6. c6. 6 a5. e5. hä. 

12. (Süberschmidt.) Weiss. K g3. D al. T cl. L e2. 
f2. S e8. B fS. g4. — Schwarz. K c6. T g8. g7. L a7. 
d5. S f6. f7. B b6. c5. d7. 

13. (bei MauviUon.) Weiss. K dl. D a6. T bl. c6. 
L f 1. B b2. — Schwarz. K a4. D a5. T c2. c3. B a3. 
e3. f2. 

14. (Lolli.) Weiss. K hl. D e4. L g2. S f8. — Schwarz. 
K h8. D c3. S f6. B g7. h6. 

15. (Dollinger.) Weiss. Kai. Del. T a7. fl. L h5. 
B a3. b2. g6. h6. — Schwarz. K d8. D b5. T c5. h2. L 
g4. S e8. g8. B c3. c6. d5. 

16. (Gozio.) Weiss. K hl. T al. L e3. S d4. B b4. 
f4. h2. — Schwarz. K a8. T b8. h8. L f7. S h3. B a7. 
b7. c6. h7. 

17. (Silberschmidt.) Weiss. K gl. D a6. T a7. L h&. 
S f3. B d3. e4. f2. g2. h3. — Schwarz. K e6. D g8. T 
c2. f8. L e5. S f6. B c5. d6. 

18. (Stratagemes). Weiss. K cl. D g2. T g6. L bS. 
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B c2. — Schwarz. K h5. D e5. T h6. L e6. h4. 

Bg7. 

19. (Delmati.) Weiss. K fl. T a2. S e5. — Schwarz. 
K hl. L f4. B hS. 

20. (HarrwitE.) Weiss. K bl. T a5. bS. L a6. S d2. 
B a4. g2. g3. - Schwarz. K d4. D b8. T hl. h8. L b6. 
c6. S d7. fl. B e4. f5. 

21. (Stratag^mes.) Weiss. K gl. D a4. T bl. S c&. 
B e2. g2. — Schwarz. K d8. D h5. T e8. L f5. S d6. 
f8. B c7. e7. gS. 

22. (PolUnger.) Weiss. K gl. D d3. T h6. L g6. 
S g8. B a2. b3. c3. d5. f2. g3. — Schwarz. K b6. D h3. 
T h5. L c5. S b2. e7. B a5. a7. c7. f3. 

23. (DoUinger.) Weiss. K a6. D c4. L g4. S b4. B 
b5. b6. — Schwarz. K bS. D b2. T f7. fS. B c3. g3. h2. 

24. (Stratagämes.) Weiss. K a3. T cl. L a5. B b2. 
c7. - Schwarz. K a7. D d5. L b5.. B a6. b7. 

25. (Koch.) Weiss. K d6. D d7. T al. L d5. S c5. 
B b6. g2. h3. - Schwarz. K bS. D h7. T dB. h8. L f6. 
B b7. g6. h5. 

26. (Stamma.) Weiss. K f 7. T dl. fl. S f2. B g3. 

- Schwarz. K e5. T a6. g6. S h7. B d6. e4. 

27. (Siiberschmidt.) Weiss. K g2. D b4. T b2. L e4. 
e5. S b3. c4. B f3. g3. - Schwarz. K b7. D e6. T hl. 
h8. L c6. d4. S a8. c8. B a7. b6. e7. 

28. (D'Orville.) Weiss. K a3. T cl. S e5. e6. B a5. 

- Schwarz. K b5. D h3. T gl. S a6. f3. 

29. (Brown.) Weiss. K bl. D c3. T g6. S b3, B 
a3. b2. — Schwarz. K a6. D h2. T e2. L b5. S d6. B 
a7. b6. 

30. CBelUncini.) Weiss. K a2. D f3. T b8. S d&. — 
Schwarz. K a4. D cl. T c4. L b&. B a6. 

31. (Paul Loquin.) Weiss. K e6. T f6. L c4. S h6. 
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B a5. e7. — Schwan. K oe. T b7. b8. L f4. B a7. bl 
c5. c7. g5. 

32. (Lewte.) Weiss. K h4. D gl. L d5. B g5. h6. 

— Schwarz. K h7. D h8. L dl. S d6. B a4. b3. 

33. (Anderssen.) Weiss. K d7. D c6. S c8. e7. - 
Schwarz. K b8. D h7. S b7. f5. B a7. b6. f7. 

84. (Anderssen.) Weiss. K a5. D a3. T a7. B c7. 
h6. — Schwarz. K f7. D e4. -T a8. f8. 8 d8. B e6. f 6. 
g6. h7. 

35. CWalker.) Weiss. K e3. D h7. T b8. L e6. B 
a4. — Schwarz. K c6. D e8. T f8. L c8. B b6. c5. d6. 

36. (Stamma.) Weiss. K d8. L b2. S d4. d7. B f4. 

— Schwarz. K d6. T f7. L c6. S d5. B e6. f5. 

37. (Ercole del Rio.) Weiss. K h4. D f4. L e7. S fS. 

— Schwarz. K g7. D d5. T a7. B f7. g6. h7. 

38. (D'OrviUe.) Weiss. Kai. D d2. T h7. L d8. - 
Schwarz. K c6. D g2. T h2. L e6. S f5. B a6. b5. 

39. (von Prof. Holder mitgetheilt.) Weiss. K al. L c6. 
S b4. c3. B a3. b2. — Schwarz. K a5. B a7. b3. 

40. (Lichlenstein.) Weiss. K fl. T h7. L el. f5. S 
gS. B f2. g3. — Schwarz. K g5. T b7. S c5. c7. B b5. 
c4. d3. 

41. (Küiper.) Weiss. K c2. D d6. T e4. L g2. B c5. 

— Schwarz. K a8. T f8. h8. L gl. B a7. b7. f7. h4. 

42. (D'OrviUe.) Weiss. K bl. D d2. L f8. hl. S e4. 
B c3. f3. — Schwarz. K e5. D a3. T a8. g8. L c7. S c4. 
B f5. h3. 

43. (Anderssen.) Weiss. K b4. L f5. S c4. c5. — 
Schwarz. K a2. L al. S dl. B b2. c2. 

44. (Calvi.) Weiss. K a2. D e2. S f8. B f2. f3. g2. 

— Schwarz. K h4. D a7. S eS. B a5. b6. g5. h5. 

45. (Calvi.) Weiss. K c2. T d4. L b2. S g4. B e6. 

— Schwarz. K h8. T a8. c8. S a4. B c7. 
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46. (Bone.) Weiss. K c5. L e6. B a3. bS. — Schwärs. 
K a5. D h3. T f8. g8. L e4. S c8. f3. B b4. fS. 

47. (Anderssen.) Weiss. K al. D e2. L e6. B a4. c5. 
d4. d6. e5. — Schwans. K c6. D hl. T b7. £ b8. S bl. 
e8. — B c7. 

48. (Brede.) Weiss. K al. D eS. S a5. f4. B aS. 
b3. b4. — Schwarz. K b5. D gS. L dS. g5. S b6. c7. 
B a4. a6. d6. g2. g7. 

49. (Brede.) Weiss. K ß. D c6. S c7. e5. B g3. h4. 

- Schwarz. K h5. D a7. T c8. hS. L e4. S c5. B a2. 
b6. d3. h6. 

50. (Damiano.) Wdss. K el. T d3. f5. S eS. e5. — 

— Schwarz. K e4. 



Angabe eines Zuges zur Lösung der Aufgaben mit 

2 Zttgen. 

1. D a7 — d4+ K e5 — d4: 

2. T c6 - d6f K d7 — d6: 

3. D h5 — b5f : K oder c6 — b&: 

4. D f3 — c6 ... 

5. L g8 — bS ... 

6. D g3 - d6+ c7 ~ d6: 

7. D b7 - f7+: T fS — f7: 

8. c7 - c8 (S)+ K a7 - a8 

9. T d7 — d8f D f 8 - d8 

10. Db3 - flf e2 - fl 

11. T gl — g4t: h5 — g4 

12. D a3 — aSf: 

13. D e6 — c8 od. g8 S b6 — c8 

(Schwarz am Zage gäbe ebenfalls in 2 ZBgen Hat.) 

14. D c8 — gSf K f7 — gS: 

15. L bl ~ f5+ D f4 — f5: 

16. D e2 — e5 od. D c2 ~ d3 od. e6 — d7: 
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Angabe zweier Züge zur Lösung der Aufgaben mit 

drei Zügen. 



1. 



2. 



3. 



4. 



5. 



6. 



7. 



8. 



9. 



10. 



11. 



12. 



1. 
2. 



1. 

2. 

1. 

2. 

1. 

2. 

1. 

2. 

1. 
2. 

1. 
2. 

1. 
2. 

1. 

2. 

1. 

2. 

1. 
2. 

1. 
2. 



i g2 — h3+ K d7 — e7 

Db2 - f6:t L h4 — f6: 

(Zdge Schwarz im erslea Zugo S f6 — g4, -so 
wQrde das Mat doch im 3. Zuge erfolgen.) 



L bS — d5f 
T bl - b6:f 

L c4 — e2 
T gS — hSf 

D e7 — g5:f 
S e4 - f6-i- 

L e3 - d4:f 
D cl - e3t 

D e7 — e8f 
L a7 - böf 

a6 — b7:f 
T d5 — b5f 

T c6 — c7f 
T h7 — f 7 

Kc3 - d3 
S f2 — dl etc. 

D c2 — f5f 
L g2 - h3+ 



T hl — h5:f 
D hS - h7:f 

T cl — c5:f 
D al — a6f 



al(D) 
h3: 



e6 — d5: 
K c6 — b6: 

a2 - 
L d7 - 

D e5 — g5:i) 
D g5 — f 6 : 

K e5 - d4: 

K d4 — e3 : (oder c4) 

KcS — c7 
K c7 - b6: 

K aS — b7: 

K b7 — a6 oder c8 

D al — hl: 

> 

b6 - b5 



1. T cl - c5:f 



K e6 - f5: 
K f5 - e4 

D g5 — h5 
T g7 — h7 

b6 - c5 
L a7 - b6 

Variation. 

K c6 — b7 



') Der Springer kann nicht schlagen, wenn nicht sogleich Mat erfol* 
gen soll. 
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13. 



14. 



16. 



18. 



19. 



20. 



21. 



22. 



2. 

1. 

2. 

1. 
2. 



15. 1. 

2. 



1. 
2. 



17. 1. 
2. 



1. 

1. 

2. 

1. 

2. 

1. 

2. 

1. 

2. 



1. 

2. 

1. 

2. 



D al 

D a6 
b2 

D e4 

S f8 

D el 
T fl 

T al 

S d4 

D a6 
LhS 



a6f 

a5:-i- 
b4f 

h7+ 

eH 

e8f 
f8+ 

a7:f 
b5f 

cSf 
f7 + 



D a6 — cSf 

D g2 - g4f 
Tg6 - Ii6:f 

S e5 — g4 
T a2 - h2f 

S d2 - fS+ 
T bS - dSf 

T bl - b8f 
D a4 - d7 + 



Kb7 

Ka4 
K a5 

S f6 
K h8 

K d8 
K e8 

K a8 
Ka7 

T f8 
Dg8 



- b8 

— a5: 



a4 
h7: 

g8 

e8: 

f8: 

a7: 

a8 oder a6 

c8: 



— f7: 



Variation. 



S f6 — d7 etc. 

L e6 — g4: 
g7 — h6: 

L f 4 — c7 oder gS 
L . — 'h2: 

e4 — -fS: 
K d4 - e4 

L f5 - c80 



S f8 — d7: 

Es entstehen Variationen, wenn der weisse Thorm 
im zweiten Zuge den Laufer auf c8 scUägt. 

D d3 - bgf K b6 - b5 

L g6 - dSf S b2 — dS 

D c4 — f4+ T f7 - f4 

S b4 - c6+ K b8 — a8 

Wenn der schwarze Thurm die Dame nicht schlägt, 
so ist Schwarz gleichwohl verloren. 



9 Zdge der schwarze Springer aof das nämliche Feld, so gäbe der 
weisse Springer aaf b7 Mal. 
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24. 1. L a5 - b6f K a7 — b6: 
2. c7 — c8 (S)+ K b6 — a5 

25. 1. T al — a8+ K b8 — a8: 
2. L d5 — b7:t K a8 - b8 

26. 1. S f2 - g4-i- T g6 — g4: 
2. T fl — f5f K e5 - f5: 

27. 1. S bS - aSf K b7 - a6 
2. D b4 — b5f L c6 — b5 : 

28. 1. T cl — c5f S a6 — c5: 
2. S e6 — c7f Kb5 - a5: 

29. 4- D c3 — c8f S d6 — c8: oder b7 
2. S bS - c5+ K a6 — a5 

80. 1. D fS - b3+ K a4 - a5 

2. D bS - b5:f a6 — b5: 

31. 1. S h6 - f 7 T b7 — b4 
2. S f7 - d8f t b8 — d8: 

32. 1. D gl - a7f K h7 — g6 
2. D a7 - f7f S d6 — f7; 

33. 1. D c6 — * b6: a7 — b6; 
2. S e7 — c6f K b8 - «8 

34. 1. D a3 — e7t K f7 — e7: 
2. c7 — c8 (S)+ K e7 - e8 

35. 1. T b8 — c8:t D e8 — c8: 
2. L e6 - d5+ K c6 - d5; 

36. 1. S d4 - f5:t e6 — f5: 
2. L b2 — eS-l- K d6 — e6 

Variation. 

1. S d4 — f5:f T f7 — f5: 

2: L b2 - eSf T f 5 - e5 

37. 1. S f 8 - eöf D d5 - e6:0 



*) NShme der Bauer, so gSbe die Dame auf f8 Mal. Würde nicht ge- 
nommen, sondern der K auf g8 gezogen, so ginge die veisse Dame auf bS- 



i 







* 

m 
• 


113 






2. 


D f4 h6f 




K g7 - h6: 


S8. 


1. 

2. 


T h7 - c7f 
D d2 - a5t 




K c6 - b6 
K b6 - a5: 


39. 


1. 

2. 


S c3 d5 
S b4 c2 




a7 — a6 
bS c2: 


40. 


1. 

2. 


T h7 - h5 + 
f2 - f4 




K g5 - h5: 
dS d2 


41. 


1. 

2. 


D d6 - a6 
D a6 — a7:f 




T fS - bSi) 
K a8 - a7 : 

t 


42. 


1. 

2. 


f3 - f4 + 
D d2 - d5t 




K e5 - e6 
K e6 d5: 


43. 


1 
2 


L f5 e6 b2 bl (Df) 

S c4 - b2i K a2 - b2 

Geht der schwarze König im ersten Zuge anf bl, 

so bietet Springer c4 auf d2 Schach , und dar-> 

auf S c5 auf b3 Hat. 


44. 


1 
2 


S f8 - g6+ 
D e2 - e6 




S e5 — g6: 

gS — g4 od. S g6 — f 4 


45. 


1 

2 


T d4 - d7 
S g4 - f6 




S a4 ~ b2: 






Variation. 




1, 
2 


T d4 d7 
S g4 - f6t 




K h8 - g8 
K g8 - f 8 


46. 


1. 
2 


L e6 — c4 
L c4 b5 




b4 - a3: 
a3 — a2 


47. 


1. 

2, 


D e2 - h5 
d6 d7 . 




D hl h5: 

• 


48. 


1, 

2, 


S f4 e2 
D eS - d4 




L g5 - f 6 

L f6 - d4: 


49. 


1 

2 


S c7 - d5 
•D c6 - f6 




T h8 f8t 
L e4 - d5: 



Macht Schwarz einen andern Zug, so folgt: T e4 — e8. 



8 
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50. 



1. 


T f 5 - h5 


K e4 - f 4 


2. 


S eS — c2 


K f 4 - e4 
Oder: 


1. 


T dS - bS 


K e4 — d4 


2. 


S e5 — g6 


K d4 - e4 

• 



Erzw.angenes Pat; immerwährendes Schach. 

1. (0.) Weiss. K g2. D f2. — Schwarz. K e4. D 
d8, T al. 

2. (0.) Weiss. K hl. D fl. T gB. S g2. B b3. hl 

— Schwarz. K h7. D e4. T d6. e6. L c7. S hS. B a3. 
b4. c5. g7. h6. 

3. (0.) Weiss. K al. D gl. T a3. B b2. g2. h3. - 
Schwarz. K a7. D g7. T b8. L g8. S b7. B a2. a6. d4. 
g3. h4. 

4. (0.) Weiss. K al. D f6. B b2. e3. h5. - Schwarz. 
K a7. D b3. L e4. S h6. B a4. b7. h7. 

5. (0.) Weiss. K e3. T hl. b7. L d3. S c5. d4. B 
e2. f4. g3. — Schwarz. K a5. D c3. T h2. h5. L a7. B 
a6. b5. c6. d7. f5. g4. 

6. (0.) Weiss. K el. D f4. T c4. g7. L dl. e3. B 
b3. h6. — Schwarz. K bS. D g2. T al. e8. S dB. e5. B 
b4. b7. g4. h3. h7. 

7. (0.) Weiss. K al. D f7. S bl. B a2. b3. d5. - 
Schwarz. K h6. D gl. T hS. S fS. B a3. b4. d6. g6. 

8. (0.) Weiss. K gl. T a3. h3. S g6. B a5. b7. h5. 

— Schwarz. K e2. T g7. L b8. d5. S d2. B a6. c2. d4. h6. 

9. (0.) Weiss. K h2. D gl. T b2. B a5. — Schwarz. 
K a7. D f 1. T d8. L e2. B a6. b7. d4. e5. ^4. 

10. (0.) Weiss. K a3. D d5. L b3. S a4. B f4. - 
Schwarz. K f6. D h2. T a7. h3. B c5. d6. f7. g7. h6. 



i 
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11. CO.) Weiss. K hl. D c2. T c6. B a4. b5. — 
Schwarz. K g4. T f4. f 7. L e3. h5. S g8. B a&. b6. fl. h4. 

12. (0.) Weiss. K h2. D g5. B f4. h6. — Schwarz. 
K a7. T al. c3. L b7. S b8. e2. B f5. h7. 

13. (0.) Weiss. K h4. D f2. B e7. g4. h5. - Behwarz. 
K gl. D c3. T h8. L h6. S g5. 

14. (0.) Weiss. K hS. D h2. T h4. S e5. B e2. — 
Schwarz. K bS. D f2. T c8. h7. L a7. S h6. B e3. 

• 15. (Mendheim.) Weiss. K a4. T a3. e2. S c6. — 
Sthwarz. K a8. D cl. T g2. g7. L h5. B b7. c7. d5. 

16. (Mendheim.) Weiss. K dl. D cl. T e2. B c4. g4. 

— Schwarz. K e5. D f 6. T d6. f8. B c5. g5. 

17. (Sansscrit.) Weiss. K h6. T g8. B c5. g7. h5. — 
Schwarz. K a7. D f7. L e4. S h3. B a6. b7. c6. 

18. (DoUinger.) Weiss. K hl. D a8.. T gl. S e4. — 
Schwarz. K h3. T f3. h4. L c4. f4. B g4. h2. 

19. (de Santo Vito.) Weiss. K al. D a2. L a4. B h4. 

— Schwarz. K g6. D e4. L e7. B d4. f6. g5. h6. 

20. (Kieseritzky.) Weiss. K al. D h3. L a2. el. S bl. 
B c2. e3. — Schwarz. K f8. D a4. T gl. S h6. B b4. 
c6. e4. e7. g6. h7. 

21. (Stratagdmes.) Weiss. K hl. D b4. T fl. B c4. 
g2. — Schwarz. K b8. D g5. T a2. B a6. b7. c7. g3. 

22. (Schmidt.) Weiss. K f3. D e7. S c8. B e4. d5. 
e5. — Sghwarz. K f5, T el. f6. L b2. g6. S c5. d6. 
B g5. g7. h3. h4. 

23. (Schmidt.) Weiss. K gl. T d5. L g7. S d4. B 
b3. — Schwarz. K c3. T d3. g8. L b8. g4. S dl. d2. B 
b2. b4. e3. 

24. (Mendheun.) Weiss. *K gl. D d7. L c5. B f2. 

— Schwarz. K h8. D b3. L b2. S a3. B a7. b7. c7. h3. 
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Lösung der Aufgaben über das Pat oder immerwäh- 
rende Schach. 



1. 

2. 

3. 

4. 



5. 



6. 



7. 



8. 



9. 



10. 



1. 
2. 

1. 

2. 



D f2 - h4t 
TgS - g7:f 



K h7 — g7: 
D f 1 — f 7 f Pat od. immerwähr. Schach. 

D gl — d4:f D g7 — d4: 

T aS - a6:f K a7 — a6: p. 

Die weisse Dame gibt auf a6 Schach. Schlagt Schwarz, 
so entsteht gleich Pat. Widrigenfalls wird dieses so 
erzwungen : Die weisse Dame zieht auf a8 , sodann 
auf dS , hierauf auf d6 , nunmehr auf c5. Der Kö- 
nig muss im folgenden Zuge die ihn auf a5 angrei- 
fende Dame schlagen. 



1. 
2. 
8. 

1. 

2. 
3. 
4. 

1. 

2. 

1. 
2. 
3. 
4. 

1. 
2. 
3. 

1. 
2. 
3. 



T bl - b5:f 
S d4 — c6:f 
T b7 - bS.f 

D f4 — e5:f 
T c4 — c8f 
T g7 — c7t 
T c7 — c8f 

D f7 — h7f ; 

D h7 — g6 : f 

T a3 — eSf 
T e3 — elf 
T h3 — e3f 
T e3 - elf 



c6 — b5: 
d7 — c6: 
a6 od. c6 — b5: p. 

T e8 — e5: 
K b8 — c8 : 
K c8 - b8 
K b8 — c8: p. 

und- wenn nicht genommen wird , 



dl 



K e2 — 
K dl — el : 
K el — dl 
K dl — el: p. 
(Bei andern Gegenzügen erfolgt das Pat schneller.) 

D gl — d4:t e5 — d4: 

T b2 - b7:f K a7 — a8 

T b7 — a7 od. bSf etc. 

D d5 — d6:f K f6 - f5 

D d6 — e5f K f5 — g6 

D e5 - fSf K g6 — f5: p. 
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11. 1. T c6 - g6+ L h5 — g6: 

2. D c2 - g6:f K g4 - hS 

3. D g6 — g3f etc. 

12. 1. D g5 - gif 

Nimmt Thurm oder Springer , so entsteht gleich Pat. 
Geht der schwarze König auf a8, so nimmt die Dame 
nicht den Th«rm al , weil darauf der Laufer auf a6 
ziehen könnte, sondern opfert sich auf a7 auf. An- 
dere Züge mit Springer e2 oder' Thurm cä dienen 
Schwarz zu nichts. 

13. 1. D f2 ^ f8+ T h8 ~ fS: 
2. e7 — fS; (D) + 

Nimmt der König sogleich die Dame, so entsteht 
Pat. Nimmt er nicht, so schlägt die Dame (welche 
auch auf gS gehen könnte) , und der Schwarze muss 
sie wieder schlagen , wenn er nicht in noch grössern 
Nachtheil kommen soll. Also ebenfalls Pat. 



14. 


1. 


S e5 - d7-i- 


K b8 — a8 




2. 


S d7 - b6t 


L a7 - b6: 




8. 


T h4 a4f 


L b6 - a7 




4. 


T a4 a7:f 


K a8 a7 : 




5. 


D h2 b8f etc. 




15. 


1. 


T e2 - e8+ 


L h5 e8: 




2. 


K a4 - bSf 


D cl — aS: p. 






(Die Züge können auch 


in umgekehrter Ordnung ge- 






schehen.) 




16. 


1. 


T e2 — e4:f 


K e5 e4: 




2. 


D cl e3f 


K e4 — e3: p. 


17. 


1. 


T g8 — aSf 


K a7 a8: 




2. 


gl - g8 (D) + 


D f7 — g8: p. 


18. 


1. 


S e6 — f2f 


T f3 - f2: 



I)er Thurm muss nehmen, sonst enlsleht in wenigen Zügen Mat, 
indem die Dame zunächst auf f5 zieht. 



J 

■ 

• 




* 
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2. 


T gl - gSf 


K h8 od. L f4 — g3: 


P 


8. 


D a8 — g2f 


T f2 g2: p. 




* 


Variation. 




1. 


S e4 — gSf 


L f4 - g5: 


m 


2. 


D a8 f8:f 


g4 - f3: 




3. 


T gl - g8f 


K h3 - g3: p. 


19. 


1. 


L a4 — c2 


d4 - d3 




2. 


L o2 d3: 


D e4 — d3: 




8. 


D a2 — c2 


D d3 c2: 




4. 


h4 — h5f etc. 




20. 


1. 


D h8 c8f 


K f8 — g7 




2. 


D c8 — h8f 


K g7 - h8: 




8. 


L el c8i 


b4 — c3: p. 


21. 


1. 


T fl f8f 


K b8 - a7 




2. 


T f8 - a8f 


K a7 — a8: 




8. 


D b4 f8f 


K a8 - a7 




4. 


D f8 c5t 






• 


Nimmt die schwarze Dame die weisse, so entsteht 
Pat. Geht aber der Bauer b7 auf b6 , so schlägt die 
weisse Dame c7 , und gibt immerwährendes Schach. 


22. 


1. 


D e7 — f6:f 


g7-f6: 




2. 


S c8 - e7f 


K f5 - e5: 




8. 


S e7 c6f 


K e5 f 5 




4. 


S c6 - d4t 








Schlägt der Laufer, so 


entsteht Pat; wo nicht, im- 






mer währendes Schach. 





.23. 



24. 



1. 

2. 
3. 
4. 
5. 

1. 

2. 



T d5 — c5f 
T c5 — c4:+ 
T c4 — c2i 
T c2 — e2f 
S d4 - f8f 

L c5 - d4f 
D d7 - h3: + 



S d2 
K c8 
K d2 
Lg4 
L e2 

L b2 
D b3 



c4 
d2 
el 
e2 
f3 

d4 
h8 



- >-3 



I 



Vierte Ablhellaug. 



Spieleröffnung und darauf sich gründende Classifikation 

der Spiele. 

Anfangsspiele untermischt mit ganzen Partien. 

Es handelt sich vor Allem ans um die Erklärung des Wor- 
tes Gambit. Q Darunter versteht man diejenige Spielart, in 
l^lcher, nachdem im ersten Zuge der Königsbauer von beiden 
Seiten zwei Schritte vorgerückt ist, der Spieler, welcher den 
Anzug hatte, den Bauer des Eönigslaufers auch zwei 
Schritte machen lässt, so dass der feindliche Königsbauer ihn 
schlagen kann. Dieses Gambit wird noch bestimmter das Kö- 
nigsgambit genannt, um dasselbe von dem Damengambit 
zu unterscheiden, welches entsteht, wenn auf ähnliche Weise 
zuerst die Bauern, der Königin zwei Schritte machen, und so- 
dann der, welcher das Spiel begann, den Bauer des Laufers 
der Königin wieder zwei Schritte vorrücken lässt. — Es ist 
übrigens ebenfalls möglich, dass, wenn der erste Spieler den 
Königslauf er-Bauer nicht zieht, der zweite diesen Zug macht, 
nnd dieses nennt man das Gambit in der Rückhand. — Man 
kann also mit Rücksicht auf alle diese Fälle das Gambit am 
kürzesten erklären: Es ist diejenige Spielart, in welcher der 



Das italienische >^dare il gambetto« bedeulel: ein fiein unlerschlagen, 
eine FaUe legen — anwendbar auf einen Zug, wodurch man einen Stein 
preisgibt, um einen desto lebhaftem Angriff zu machen. 
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Anziehende im zweiten Zuge, nachdem der Königs- oder Kö- 
nigin-Bauer von beiden Seiten zwei Schritte gemacht hatte, den 
Königslaufer-Bauer oder den Königinlaufer-Bauer ebenfalls zwei 
Schritte zieht , und ihn dem Gegner zum Nehmen anbietet , oder 
auch der Nachziehende mit dem Königslaufer-Bauer so entge- 
genrückt. 1) 

Dad Gambit wurde nach und nach so beliebt und ausgebil- 
det , und erhielt eine solche Bedeutsamkeit , dass es eine Haupt- 
klasse der Spiele ausmacht , und dass beinahe immer zuerst dar- 
nach gefragt wird, ob Gambit oder eine andere Spielart gespielt 
werden solle. Es macht sich daher bei der Eintheilung der 
Spiele der Gegensatz von Gambitspielen und Nicht-Gam- 
bitspielen geltend. Für die letztern hat man zwar meist die 
Benennung: „Gewöhnliche Spiele^, bisweilen auch die: 
„Regelmässige Spiele" (s. Hirsohbach, Leipz. Schach- 
zeitung 1847 pag. 13) gebraucht; allein diese Namen sind doch 
nicht befriedigend ; ich begnüge mich daher, alle Spiele , welche 
einen andern Charakter als die Gambitspiele haben, den Gam- 
bitspielen entgegenzusetzen, ohne jene durch ein Beiwort nwm 
zu bezeichnen. 

Was nun die Spiele, welche ausser dem Kreise der Gam- 
bitspiele liegen, betriilt, so scheint sodann der Unterschied, ob 
die Anfangszüge mehr einen offenen Angriff bilden, oder ob 
mehr vertheidigungsweise , zurückhaltend und versteckt verfah- 
ren wird, die Unterabtheilung in vorherrschend offene oder 
offensive, und hinwieder vorherrschend versteckte oder 
defensive zu begründen (vgl. Hirschbach a. a. 0.). Da 
indessen die Abwägung von mehr und minder ziemlich schwie- 
rig ist, und ein Spiel, das seinen Anfangszügen nach offen- 
siv ist, doch diesen Charakter oft nicht behauptet, und umge- 
kehrt, so ziehe ich es vor, zuerst einfach vom Königslanfer- 
und Springerspiel zu handeln, und hernach die neben die- 



Man niraml bisweilen das Wort Gambit in einem weitern Sinne, 
uro überhaupt jede Spielart zu bezeichnen, worin in den ersten Ziigen irgend 
ein Stein aufgeopfert wird 
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sen beiden noch vorkommenden Spielarten als eine eigene Klasse 
anfzufUhren. ^ 



/. Alle Spielarten ausser den OanUntspielen. 



A. Das KVniipBlaureraplel* 

a. Solche Spiele, in welchen beide Spieler, nachdem sie 
den Königsbauer 2 Schritte vorgerückt haben , den Königslaufer 
auf das 4. Feld des Laufers der Königin (c Linie) ziehen. 

1. Der sogenannte klassische Angriff im Laufer- 
spiel. 

1. e2 - e4 e7 — e5 

2. L fl - c4 L f 8 - c5 

3. c2 — c3 

Der dritte Gegenzug von Schwarz ist: 

entweder S g8 — f6 oder D d8 — e7 

oder D d8 ~ f6 oder D d8 - g5 

oder d7 — d5 oder S b8 — c6 

1. lieber S g8 — f6, als 3ten Gegenzug, 

sehe man vor Allem aus die zwei ersten Spiele der 1. Ab- 
theilang. Sodann mögen folgende Nebenformen beachtet werden. 

Erstes Anfangspiel. 



1. 


e2 - e4 


e7 — e5 


2. 


L f 1 - c4 


L f8 c3 


3. 


c2 — c8 


S g8 f6 


4. 


d2 - d4 


e5 — d4: 


5. 


«4 — e5 


S f6 e4 


6. 


c3 d4: 


L c5 - b4t 



l 
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7. 


L cl - d2 


L b4 - d2: 


8. 


S bl - d2: 


S e4 - d2^ 


9. 


D dl - d2: 


d7 - d5 


10. 


L c4 b3 


roch. 


11. 


S gl - e2 


f7 - f6 


12. 


roch, gl 


f6 e5: 


13. 


d4 — e5: 


c7 c6 


14. 


f2 f4 





(Vier verbandene Bauern.) 
Zweites Anfangspiel. 





4. 


d2 d4 


e5 — d4: 




5. 


e4 — e5 


S f6 - e4 


■ 


6. 


c3 d4 


: L c5 — b6 




7. 


L cl e3 


d7 - d5 




8. 


L c4 be 


roch. 




9. 


S gl - e2 


f7 f6 




10. 


D dl - d3 


1 K g8 h8 




11. 


roch. 


f6 - e5: 




12. 


d4 eS 


»: L b6 — e3: 




13. 


D d3 el 


t: c7 — c6 




14. 


f2 f4 


i 






Drittes Anfangspiel. 




4. 


d2 d4 


e5 — d4: 




5. 


e4 — e5 


D d8 e7 




6. 


c3 — d4 


: L c5 — b4f etc. 






Viertes Anfangspiel. 




4. 


d2— d4 


e5 — d4: 




5. 


c3 - d4 


: L c5 — b4f 






fSpid vm \itm 


Pwciftv Mub. 


Weiss. 


/♦ 


Schwarz. 


Weiss. Schwarz. 


L e2 - 


e4 


e7 - e5 ■ 


3. c2 - c3 S g8 - f 6 


2. L fl - 


c4 


L f8 - c5 


4. d2 - d4 e5 - d4: 
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Weiss. 




Schwan. 




Weiss. 




Schwarz. 


5. c3 - 


d4: 


L c5 - 


.b4f 


23. 


Tel - 


e2 


Kg8- 


f8 


6. L cl - 


d2 


L b4 - 


d2:-|- 


24. 


Sb3 - 


a5 


c6 - 


c5 


7. S bl - 


d2: 


d7 - 


d5 


25. 


d4 - 


c5: 


S d3 - 


c5: 


8. e4 - 


d5: 


S f6 - 


d5: 


26. 


b2 - 


b4 


S c5 - 


e6 


9. Sgl- 


fS 


roch. 




27. 


Kgl- 


fl 


T a8 - 


c8 


10. roch. 




S b8 - 


c6 


28. 


Te2- 


e3 


d6 - 


d5 


11. S d2 - 


b3 


S d5 - 


b6 


29. 


g2- 


g3 


d5 - 


d4 


12. L c4 - 


b5 


L c8 - 


g4 


30. 


Te3 - 


dS 


T c8 - 


c3 


13. L b5 - 


c6: 


b7 - 


c6: 


31. 


Td3 - 


c3: 


d4 - 


c3: 


14. h2 - 


h3 


Lg4- 


f3: 


32. 


Sa5 - 


b3 


c3 - 


c2 


15. D dl - 


f3: 


D d8 - 


d5 


33. 


Kfl - 


el 


S e6 - 


d40 


16. D fS - 


g3 


D d5 - 


d6 


34. 


Sb3 - 


cl 


S d4 - 


b5 


17. D g3 - 


c3 


S b6 - 


d5 


35. 


a3- 


a4 


S b5 - 


c3 


18. D c3 - 


c5 


T f8 - 


e8 


36. 


a4 - 


a5 


S c3- 


d5 


19. T f 1 - 


el 


Te8 - 


el:f 


37. 


b4 - 


b5 


S d5 - 


c7 


20. T al - 


el: 


S d5 - 


b4 


38. 


b5 - 


b6 


a7 - 


b6: 


21. D c5 - 


d6: 


b7 - 


d6: 


39. 


a5 - 


b6: 


S c7 - 


a6 


22. a2 - 


a3 


S b4 - 


d3 


40. 


b6 - 


b7 


K f 8 - 


e72) 



2. Ueber den Sten Gegenzug: D d8 — e7. 

Diess ist einer der besten Gegenzüge, weil er droht, den 
etwa bloss werdenden feindlichen Königsbauer zu schlagen. 



1. 


e2 — e4 


e7 — e5 


2.. 


L fl — c4 


L f8 — c5 


3. 


c2 — c3 


D d8 - e7 


4. 


S gl - f3 


S g8 f6 


5. 


D dl - e2 


d7 — d6 


6. 


d2- d3 


c7 — c6 


7. 


h2 h3 


h7 - h6 


8. 


L cl — e3 


L c5 — e3: 



^) Man vird leicht den Grund finden , warum sich dieser Springer ohne 
Bedenken der Gefahr aussetzt, genommen zu werden, 

') Jeder König nähert sich nun dem feindlichen Bauer und schlägt ihn. 
Sodann kehrt er schnell wieder zu seinen Bauern zurück. Auf diese Weise 
bleibt das Spiel unentschieden. 



m 



9. 


De2 


e3: 


L c8 efi 


10. 


L c4 


e6: 


D e7 - e6: 


11. 


S bl 


d2 


S b8 d7 



Die Könige rochiren nach gl und g8, worauf die Spieler 
wetteifern werden, den Bauer des Königslaufers zwei Schritte 
vorzurücken. 

Andere Spielarten sind folgende: 

Erstes Anfangspiel. 



4. 


Sgl - 


f3 


d7 


d6 


5. 


roch. 




L c8 


e6 


6. 


D dl 


b3 


L c5 


b6 


7. 


L c4 


e6: 


D e7 


— e6: 


8. 


Db3 


e6:f 


f7 


— e6: 


9. 


d2 


d4 


e5 


d4: 


10. 


c8 


d4: 


S g8 


f6 




Zweites 


Anfangspiel. 




4. 


D dl - 


e2 


d7 


- d6 


5. 


d2 


d3 


L c8 


e6 


6. 


L c4 


e6: 


f7 


— e6: 


7. 


L cl 


e3 


L c3 


e3: 


8. 


D e2 


e3: 


Sg8 


h6 


9. 


Sgl- 


e2 


roch. 




10. 


roch. 




c7 


— c6' 


11. 


f2 - 


f4 etc. 








Drittes 


Anfangspiel. 




4. 


d2 


d3 


d7 


d6 


5. 


Sgl - 


f3 


L«5 


b6 


6. 


roch. 




L c8 - 


- g4 


7. 


L cl 


e3 


S b8 


d7 


8. 


S bl 


d2 


Sg8 


f6 


9. 


h2 - 


h3 


Lg4 


h5 
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Petroff, 

1. e2 - e4 

1 L fl - c4 

3. c2 - c3 

4. d2 - d3 

5. D dl - e2 

6. L c4 - e6 : 

7. f2 - f 4 

8. S gl - f3 

9. d3 - d4 

10. roch. 

11. f4 - e5: 

12. K gl - hl 

13. T f 1 - el 

14. L cl - f4 

15. S bl - d2 

16. L f 4 - g3 

17. D e2 - d3 

18. e4 - e5 

19. e5 - d6 : 

20. L g3 - f2 



Spiel von Ptltoff grgrn Um €tuh ja Wat^au 

in drei Sitzungen. 
Warschau. 

e? - e5 



L f8 - c5 



D d8 
d7 
L c8 
D e7 
f7 
S b8 
L c5 



e7 

d6 

e6 

e6: 

f6 

d7 

b6 



S g8 - e7 
S d7 - e5: 
S e5 - f7 
c7 - c6 
roch. g8 
D e6 - g4 
T f8 - e8 
f6 - f5 
f5 - f4 
S e7 - g6 
S f 7 - d6 : 
S d6 - c4: 



21. S d2 - c4 

22. Dd3 - c4:f K g8 - h8 
D c4 - f 7 T e8 - b8 



24. 
25. 

26. 

:27. 
28. 
89. 



T el - e4 
T al - el 
D f 7 - d7 
D d7 - g4 
h2 - h4 
h4 - h5 



D g4 - c8 
D c8 - g8 
S g6 - f8 
S f8 - g6 
L b6 - d8 
S g6 - f8 



Petroff. 

30. D g4 - f 4 : 

31. g2 - g4 

32. b2 - b3 

33. L f2 - g3 

34. D f4 - e3 

35. K hl - g2 

36. Sf3 - g5: 

37. D e3 - e2 

38. T e4 - e6 

39. D e2 - e4 

40. L g3 - d6 

41. T el - e2 

42. c3 - c4 

43. c4 - c5 

44. D e4 - e6 : 

45. T e2 - e6: 

46. K g2 - f3 



Warschau. 

L d8 - f6 
h7 - h6 
S f8 - h7 
T b8 - f8 
D g8 - f7 
S h7 - g5 
L f6 - g5: 
T a8 - d8 
L g5 - f6 
D f7 - d7 
T f8 - f 7 
L f6 - g5 
T f7 - f6 
T f6 - e6: 
D d7 - e6: 
K h8 - g8 
K g8 - f7 
g7 - g6 



47. T e6 - e4 

48. h5 - g6:+ K f7 - g6: 

49. a2 - a4 T d8 - d7 

50. K f 3 - e2 h6 - h5 

51. g4 - h5:fK g6 - h5: 



52. K e2 - d3 

53. K d3 - c4 

54. T e4 - e2 

55. L d6 - b8 

56. T e2 - e5t 

57. L b8 - d6 



K h5 - g6 
T d7 - h7 
K g6 - f5 
a7 - a6 
K f5 - f6 
L g5 - f4 



Die Partie wurde hier abgebrochen. Weiss ist darin int 
Vortheil. 



t) Ein in dieser Spielart nicht gar gewöhnlicher Zug. 
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3. lieber D dB — f6 als 3ten Gegenzug. 

Wenn, nach den Springerzügen gl — f3 und b8 ~ c6, 
Weiss sich bescheidet, gleich, oder bald hernach d2 <- d3 zu 
ziehen, so entstehen ruhige Partien folgender Art: 



3. 


c2 — c3 


D d8 - 


f6 


4. 


S gl f3 


S b8 - 


c6 


5. 


d2 - d3 


d7 — 


d6 


6. 


b2 - b4 


L c5 - 


b6 


7. 


a2 — a4 


a7 - 


a6 


8. 


h2 - h3 


h7 - 


h6 


9. 


roch. 


L c8 - 


e6 


10. 


S bl - a3 


Sg8- 


e7 


11. 


L c4 — e6: 


D f6 - 


e6: 


12. 


S a3 - c4 

oder: 


roch. 




8. 


c2 — cS 


D d8 - 


f6 


4. 


S gl - f3 


S b8 - 


c6 


5. 


b2 - b4 


L c5 - 


b6 


6. 


a2 — a4 


a7 


a6 


7. 


d2 d3 


d7 - 


d6 


8. 


h2 -- h3 


h7 - 


h6 


9. 


D dl — e2 


L c8 - 


e6 


10. 


S bl - a3 


Sg8- 


e7 


11. 


L c4 — e6 : 


D f 6 — 


e6: 


12. 


S a3 — c4 


L b6 


a7 


13. 


L cl - e3 


L a7 - 


e3: etc. 




oder: 






3. 


c2 — c3 


D d8 - 


f6 


4. 


S gl — f3 


S b8 - 


c6 


5. 


roch. 


d7 - 


d6 


6. 


d2 - d3 


L c8 


g4 


7. 


S bl - d2 


Sg8- 


e7 etc. 



Wenn aber Weiss es wagt , den vierfach vertheidigten PunI 
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d4 anzugreifen, so entspinnt sich ein Kampf, der sich meist zu 
Gunsten von Weiss entscheidet: 

1. e2 — e4 e7 — e5 

2. L f 1 - c4 L f 8 - c5 

3. cl2 — c8 . D d8 - f 6 

4. S gl — f 3 S bS — c6 

5. d2 - d4 e5 — d4: 

6. e4 — e5 S c6 — e5: 

7. D dl — e2 

b. (die 5 ersten Zfige gleich.) 

6. e4 — e5 D f 6 — g6 

7. c3 - d4: D g6 - e4f 

8. L cl — e3 

Schlüge der schwarze Springer oder Laufer den Bauer d4, 
so nähme der weisse Springer wieder, und wollte der andere 
Offizier nochmals schlagen, so nähme ihn die Dame wieder. 
Schläge sodann die schwarze Dame den Bauer g2, so ginge 
der weisse Laufer c4 auf d5. 

Schlüge dagegen nach der Wegnahme des Bauers d4 durch 
den weissen Springer die schwarze Dame gleich g2, so zöge 
die weisse Königin auf f 3. 

Da sich so überall Nachtheil zeigt, wu*d Schwarz d4 nicht 
schlagen. So hat also Weiss seine Mittelbauern vereinigt. Der 
schwarze Laufer c5 wird entweder auf b4 Schach bieten oder 
auf b6 zurückziehen , worauf der Laufer c4 den Pion f 7 schlüge 
und Schach böte. 

c* 



6. 


e4 — e5 


D f6 - 


-g6 


7. 


c3 — d4: 


D g6 - 


- g2: 


8. 


T hl gl 


L c5 - 


- b4f 


9. 


S bl - c3 


Dg2- 


- hS 


10. 


L c4 — f7:f 







Es ergibt sich: Schwarz würde sich besser aus der Sache 
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ziehen , wenn er nach dem Zuge des Weissen : d2 — d4 , statt 
d4 zu schlagen, den Läufer c5 auf b6 zöge. 

Anmerk. Es gibt auch Sgiele, worin Weiss selbst im 
3ten Zuge D dl — f3 zieht. 

4. Ueber den Damenzug d8 — g5, als 3ten Zug 

des Sqjiwarzen-, 

mögen folgende Beispiele angeführt werden. 

A. 



1. 


e2 - 


e4 


e7 — e5 


2. 


Lfl - 


c4 


L f 8 c5 


3. 


c2 — 


c3 


D d8 - g5 


4. 


D dl - 


f3 


S g8 f6 


5. 


Sgl- 


e2 


D g5 - g6 


6. 


d2 - 


d4 


e5 — d4 : 


7. 


c3 - 


d4: 


L c5 — b4f 


8. 


L cl - 


d2 


L b4 d2:f 


9. 


S bl - 


d2: 


d7 - d6 


to. 


h2 


h3 
B. 




4. 


D dl - 


f3 


Dg5 - g6 


5. 


Sgl - 


e2 


d7 - d6 


6. 


d2 - 


d4 


L c5 - b6 


7. 


d4 - 


e5: 


d6 — e5: 

• 


8. 


S e2 - 


g3 


S g8 -^ f6 


9. 


h2 - 


h3 
C. 




4. 


D dl - 


f3 


D g5 - g6 


5. 


Sgl - 


e2 


d7 d6 


6. 


d2 


d4 


L c5 b6 


7. 


roch. 




S g8 - f6 


8. 


d4 - 


e5: 


d6 — e5: 


9. 


S e2 - 


g3 


L c8 - g4 


10. 


D fS 


d3 


S b8 - d7 
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am 10. April 1815 durch den Telegraphen in 9 Stunden gespielt. 



London. 

1. e2 - e4 

2. L fl - c4 
. S. c2 - c3 

4. D dl - f3 

5. d2 - dS 

6. L cl - e3 

7. L e3 - b6 : 

8. S bl - aa. 

9. D fS - gS 

10. h2 - gS : 

11. f2 - f4 

12. S gl - f 3 

13. K el - d2 
i4. d3 - d4 1) 

15. f4 - f5 

16. L c4 - d5: 

17. S f3 - h4 

18. S a3 - c2 

19. T al - el 

20. L d5 - c6: 

21. K dÄ - cl 

22. S h4 - f3 



Portsmouth. 

e7 - e5 
L f8 - c5 
Dd8 - g5 
D g5 - g6 
S b8 - c6 
L c5 - b6 

a7 - b6: 
S c6 - a7 
D g6 - g3: 

d7 - d6 
S gS - h6 

n - f6 
LcS - g4 
roch. c8 

d6 - dS 
L g4 - f5: 
L f5 - g4 
T hS - e8 
S a7 - c6 2) 

b7 - c6: 
L g4 - e6 
L e6 - g83) 



London. 

23. b2 - b3 

24. T el - e2 

25. S c2 - e3 

26. T hl - dl 

27. S e3 - g4: 

28. Te2 - f2«) 

29. S f 3 - d2 

30. e4 - f5: 

31. T f2 - f 5 : 

32. T f5 - f 2 

33. S d2 - fl 

34. T dl - d2 
[ 35. S fl - h2 

36. S h2 - g4 : 

37. S g4 - f 6 

38. S f6 - g8: 

39. T f2 - f3 

40. T d2 - f2<i) 

41. T f3 - d3 : 

42. T f 2 - e2 : 

43. T d3 - d2 



Portsmouth. 
S h6 - g4 

g7 -g6 
h7 - h9 
e5 - d4: 
d4 - dS 
h5 - g4: 
f6 - f55) 
g6 - f5: 
T e8 - e3 
b6 - b5 
T e3 - e2 
T d8 - e8 
T e2 - e3 
T e3 - g3: 
T e8 - e3 
Tg3-g8: 
T g8 - g3 
T e3 - e2 
T g3 - g2: 
Tg2 - e2: 
T e2 - e5 



Hier wurde die Partie als remise aufgehoben. 



■) £8 wird im Scliachalmauach mit Recht bemerkt: »Ein gewagter Zug. 
Bei der Stellung des Kdnigs durften die Bauern, die ihn decken, nicht vor- 
r&cken-« 

^ »Der rechte Zug war r6 — t&.« 

3) »Den Bauer a2 zu nehmen, würde selir geiShrlich gewesen sein, weil 
der Springer aur b( ihn würde angegriffen haben. " 

4) Man prüfe e2 — d2. 

^) „Schwarz gab den gewonnenen Bauer wieder hin. Wahrscheinlich 
hoffte er, im 32 steil Zuge dem Verluste wieder beizükommen, woran die 
Geschicklichkeit des Gegners ihn hinderte." 

^) „ Den Thurra c3 tu nehmen war viel besser. " ^ 

9 



1 
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5. Was den Gegeii^ug d7 — d5 betrifft , welcfiefl Le- 
wis aufgebracht hat, so werden fidgende Spieleröffiiungen Je- 
den einigermassen ^s Eigenlhün^che desselbeu kennen lernen. 

A. 



1. 


e2 — e4 


e7 — e5 


2. 


L f 1 - c4 


L f8 - c5 


3. 


c2 — cZ 


d7 - d5 


4. 


t c4 d5 : 


S g8 - f 6 


5. 


Ddl - bS 


roch. 


6. 


L d5 b7: 


L c8 - Vti 


7. 


D bS b7: 


D d8 M 


8. 


D b7 - aS; 


9. 


D a8 - b7 


D d3 - e4:t 


10. 


S gl — e2 


D e4 — g2t 


11. 


T hl — fl 


S f6 — g4 


12. 


d2 - d4 


e5 — d4: e 


B. 


(die 4 ersten 


Zage gleich.) 


&. 


L d5 b3 


S f6 e4: 


6. 


D dl — e2 


D d8 - h4 


7. 


S gl — fS 


D h4 — f2:f 


8. 


D e2 - f2: 


L c5 — f2;f 


9. 


K el - e2 


L f2 - b6 


10. 


S f 3 - e5: 


S e4 — d6 


11. 


d2 - d4 


roch. 




C. 




5. 


d2 - d4 


e5 - d4: 


6. 


<« - d4: 


L CS — b4f 


7. 


L cl - d2 


L b4 - d2:t 


8. 


D dl - d25 


S f6 — d5: 


9. 


e4 — dS: 


D d8 — d5: 



Der Bauer e4 darf nicht schlagen^ sonat nimmt der Läufer g5 d^ 
Bauer f2 und gibt Schach. Nimmt der weisse König den Laufer» so gibt die 
schwarze ClBme auf h4 Schach, und erbeutet sodann L c4. 



— m 



10. 

11. 

12. 

i3. 



5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 



SUnnton. 

1. e2 - e4 

2. L fl - c4 
8. c2 - c3 

4. L c4 - d5: 

5. 42 - d40 

6. c3 " d4: 

7. L el - d2 

8. D dl - d2: 

9. e4 - dS: 

10. S gl - fS 

11. roch. 

12. S bl - c3 

13. S f3 - e5 

14. f2 - f4 

15. S e5 - f3 

16. T al - el . 

17. T el - e3 

18. T fl - el 



Sgl 
roch. 
S bl 
Sf3 



D dl 

e4 

d2 

L cl 

d3 

D f3 

De4 

Sgl 



-fä 

- d 

- e5 

D 

- f 8 

— d5: 

- d3 

- 63 

— e4: 

— e4: 
-& 

— e2. 



roch. 
L c8 
D d5 
Lg4 

S f 6 

roch. 

f7 

65 

f5 
T f 8 
D d8 



g4 
hS 
e6 



— d5: 

— f5 

— e4 

— 64: 

- 68 

— g* 



llurtü. 
C^ehrane. 
67 - e5 
L f8 - c5 
d7 - d5 

5 g8 - f6 
e5 - d4 

L c5 - b4f 
L b4 - d2:f 

6 f6 - d5: 
D d8 - dS: 

roch. 

L c8 - g4 
D dS - h5 
L g4 - e6 

f7 - f6 

c7 - c6 
D h5 - f7 
S b8 - d7 
T a8 - e8 



19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 
25. 
26. 
27. 
2B. 
29. 
30. 
31. 



33. 
34. 



SUaaton. 
S C3 - 64 

S 64 - d6 
S d6 -f7: 
D d2 - el : 
D el - a5 
D a5 > c7 
D c7 - c8f 
K gl - h 
Kf2 - f3: 
g2-g3 
b2 - b4 
h2 - h4 
g3 - g4 
Dc8 - b8 
D hS' - a7 
D a7 - c5 
f4 - f5 



Cochrane. 
L 66 - a2 
Te8 - e3: 
T e3 - el:f 
L a2 - f7: 
L f7 - d5 
T f 8 - f7 
S d7 - f8 
L d5 - f3: 
T f7 - 67 

Kg8 - n 

a7 - a6 

h7 - h6 

K f 7 - g8 

K g8 - f 7 

g7 - g5 

S f8 - h7 

S h7 - f 8 

(remis.) 



1) Besser: D dl - (3. 
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6. lieber den 3len Gegenzug: S b8 — c6. 

Erstes Anfangspiel. 

1. e2 — e4 e7 — e5 

2. L fl — c4 L f8 — c5 

3. c2 — c3 S b8 — c6 

4. d2 — d4 e5 — d4: 

5. L c4 - f7:f K e8 — fl: 

6. D dl - h5f g7 - g6 

7. Dh5 - c5: d7 - d& 

8. D c5 — b& etc. (im Vortheil.) 

Zweites Anfangspid. 

4. d2 - d4 L e5 ~ b6 

5. S gl — e2 S g8 — f 6 
«. D dl — dS roch. 

7. f2 — f4 e5 — d4: 

8. e4 - e5 d7 — d5 

9. L c4 — bS S f 6 — e4 

10. cS - d4: f7 - f5 

11. bl — ca L c8 - e6 (gleich.} 

An merk. Unter den Gegenzügen auf c2 — c3 ist ab- 
sichtlich übergangen worden: 3. D d8 — h4. Es ist .zwar 
nicht zu läugnen , dass er besonders dadurch , dass nachher der 
Springer über f6 nach g5 gebracht wird, einen heftigen An- 
griff bildet, der nur durch grosse Vorsicht abgewendet werden 
kann; aber er ist nun einmal nicht empfehlenswerth , weil die 
Dame sich von dem Centrum ihres Heeres zu weit entfernt, 
und, wenn sorgfältig gespielt wird, Weiss Gelegenheit er- 
hält, seine Figuren mehr und mehr zu entwickeln. 



2. Die Angriffsarten im Lauferspieh woriri der 
dritte Zug von Weiss ein anderer ist 

als c2 — c3. 

Die beliebtesten Züge von Weiss sind: 
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entweder S gl — fS oder f2 — f4 
. oder D dl — h5 oder D dl — e2. 

lieber den 3ten Zug des Anziehenden: S gl — f3. 

Erstes Anfangspiel. 



1. 


e2 — e4 


e7 — eS 


2. 


L fl - c4 


L f8 - c5 


S. 


S gl f3 


d7 - d6 


4. 


d2 - dZ 


S g8 - f6 


5. 


c2 — c3 


D d8 - e7 


6. 


b2 b4 


L c5 - b6 


7. 


a2 — a4 


S f 6 — g4 


8. 


roch. 


a7 — a6 


9. 


h2 h3 etc. 






Zweites Anfangspiel. 


3. 


S gl - f3 


d7 - d6 


4. 


c2 — c3 


D d8 - e7 


5. 


roch. 


S g8 - f6 


6. 


d2 - d4 


L c5 b6 


7. 


L cl g5 


c7 — c6 


8. 


S bl — d2 


h7 - h6 


9. 


L g5 - h4 


g7 — g5 


10. 


L h4 - ff3 


L b6 c7 



Beide Spieler stehen gleich. 

Anmerk. Wofern Schwarz im 3ten Zuge S b8 -- c6 
zieht, so entsteht die nämliche Stellung, welche im gewöhnli- 
chen Springerspiele (dem ^giuoco piano^) vorkommt, das 
mit den 3 Zügen beginnt : 

1. e2 — e4 e7 — e5 

2. S gl - f3 S b8 — c6 

3. L fl — c4 L f8 — c5 

Da wir nun das Springerspiel in dieser Form neben meh- 
rern andern eigens durchgehen werden , so lassen wir die da- 
mit übereinstunmenden SpieleröiFnungen hier bei Seite. 
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Ueber den Sten Zug: f2 — f4. 

Erstes Anfangspiel. 

8. f2 — f4 e5 — f4: 

4. d2 — d4 D d8 — h4f 

5. K el - fl L c5 -- b6 

6. S gl - f 3 D h4 - g4 

7. Lc4 — f7:t ^ e8 — f8 

8. h2 - h3 D g4 — gS 

9. S bl — c3 K f8 — f 7 : 
10. S c3 — e2 D g3 — g6 etc. 

Es zeigt sich, dass der Nai^ieheHde seine Königin nicht 
zum Bphntze des Bauers f4 verwenden sollte. 

Zweites Anfangspiel.. 

3. f2 — f4 L c5 — gl:0 

4. Thl — gl:«) D d8 — h4f 

5. g2 — g3 D h4 — h2: 

6. K el - fl d7 — d5 

Schwarz kommt offenbar in Vortheil. 

Ueber D dl — h5 als 3ten Zug. 
Erstes Anfangspiel. 



3. 


D dl - h5 


D d8— e7 


4. 


Sgl f3 


d7 d6 3) 


5. 


S f3 g5 


g7 — g6 


6. 


L c4 f7:f 


D e7 f7: 


7. 


S g5 - f7: 


g6 — h5: 


8. 


S f7 - h8; 


S g8 - f6 


». 


d2 — d3 


L c8 — e6 etc. 



^) Diefs ist der richtige Zug. 

Ö Besser ginge zuerst die weisse Dame aaf liS oder f 3. 

^ Oder S b8 - c6. 



J 
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Zweites Anfangspiel. 



3. 


D dl - h5 


D d8 - e7 


4. 


S gl - f3 


d7 - d6 


5. 


S fS — g5 


S g8 f6 


6. 


D h5 - f 7 : t«) 


D e7 - f7: 


7. 


L c4 - f7: + 


K e8 - e7 


8. 


L f7 - c4 


h7 - h6 


9. 


Sg5 - fS 


S f6 - e4: 


0. 


roch. 


Ke7 d8 



lieber 4en 3ten Zug von Weiss: D dl — e% 

Erstes AnfongspieL 



3. 


D dl — e2 


c7 — c6 


4. 


f2 — f4 


e5 - f4: 


5. 


S gl - f3 


L c5 — b6 


6. 


d2 d4 


g7 -g5 


7. 


h2 - b4 


g5 — g4 


8. 


S f3 <- g& 


S g8 - h6 


9. 


c2 — cS 


f7 f6 


10. 


L el f4: 


L be — c7 


11. 


e4 — e5 


f6 — e5: 


12. 


d4 — e5: 





Weiss hat ein schönes Spiel. 
Zweite. Anfangspiel. 



3. 


D dl — e2 


c7 — c6 


4: 


f2 - f4 


L c5 — gl: 


5. 


Tbl -gl 


e5 - f4: 


6. 


d2 -> d4 


D d8 - h4f 


7. 


g2 - g3 


f4 - g3: 


8. 


T gl -^ g3: 


S g8 - f6 


9. 


L cl - g6 


D h4 - h5 



Besser als L c4 — r7. 



L 



— IM 



10. 


D e2 - g2 


h7 


- h6 


11. 


L c4 — e2 

« 


D h5 


_g6 


12. 


L g5 d2 


Dg6 


- h7 




Drittes Anfangspiel. 




3. 


D dl - e2 


d7 


- d6 


4. 


f2 f4 


l c5 


-gl: 


&. 


Thl - gl: 


e5 


- f4: 


6. 


i% - d4 


D d8 


h4+ 


7. 


g2 - gS 


f4 


- g3: 


8. 


T gl - gS: 


SgS 


f6 


9.. 


L cl - g& 


D h4 


- h5 


10. 


D e2 g2 


S f6 


-g4 


11. 


L g5 d2 


Sg4 


h2: 


12. 


L c4 — e2 etc. 




m 



Solche Spiele, 

in denen der Nachziehende im zweiten Zuge statt des Königs-. 

laufers irgend einen andern Stein zieht. 

Der zweite Gegenzug ist meist: 

entweder S ^8 — f 6 oder c7 — c6i. 

lieber S g8 — f 6 als 2ten Gegenzug. 

Dieser ^ug ist sehr empfehlenswerth , weil er einen Ge- 
genangriff bildet , und den Gegner zur Y ertheidigung seines Kö-^ 
nigsbauem nöthigt; denn Züge, die nicht vertheidigen , nament- 
lich S gl — fS, führen für Weiss eher ein ungünstiges Resul- 
tat herbei 9 wenn recht gespielt wird. (Auch d2 — d4 oder 
f2 — f4 ist nicht eben vortheilhaft.) 

Erste Spielart (mit 3tem Zuge d2 ~ d3). 

r 

Erstes Anfangspiel. 

1. e2 — e4 e7 — e5 

2. L fl - c4 S gS - f6 
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3. 


iB - d3 




L f8 — c5 


4. 


S gl - f 3 




S b8 - c6 • 


5. 


ci2 — c3 




L c5 - b6 


6. 


roch. 




roch. 


7. 


L cl «5 




d7 - d6 


8. 


b2 - b4 




L c8 e6 




Zweites 


Anfang9pie(. 


3. 


d2 - dS 




L f8 — c5 


4. 


S gl - f3 




d7 - d6 


&. 


c2 c3 




roch. 


6. 


a2 - a4 




a7 — a5 


7. 


roch. 




L c8 - e6 


8. 


L c4 — e6: 




f7 - e6: 


9. 


D dl — b3 




D d8 - c8 


10. 


dS - d4 




e5 — d4: • 


11. 


c8 — d4: 




L c5 - b6 


12. 


S bl - c3 




S b8 c6 


13. 


L cl — eS 




S f6 - g4 (gleich.) 




Drittes 


Anfangspiel. 


3. 


d2 - dS 




L f8 - c5 


4. 


f2 - f4 




d7 - d5 


&. 


L c4 — d5: 




S f 6 - d5 : 


6. 


e4 — d5: 




D d8 - d5: 


7. 


S gl - f B 




eS - f4 


8. 


L cl — f4: 




L c5 - b6 


9. 


S bl - c3 




D d5 - e6f 


10. 


D dl — e2 etc. 





Zweite Spielart (mit Stein Zuge S gl - f3). 

Erstes Anfangspiel. 

1. e2 — e4 e7 — e5 

2. L fl — c4 S g8 — f 6 

3. S gl - f3 S b8 — c6 
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4. S fS — g5 d7 - d5 

5. e4 — d5: S f6 - d5: 

6. Sg5^f7:+ Ke8-f7: 

7. D dl - fSf K f 7 — e6 

8. S bl — c3 . S o6 — e7 

9. D fS — e4 c7 — c6 

10. d2 — d4 S e7 — g6 

11. f2 — f4 K e6 — d7 

12. S c3 — d5: c6 — d5: 

Vgl. das Zweispringerspiel im Nachzuge. — Dieses Spiel 
ist nur in Folge des dritten Zuges von Schwarz: S b8 — c6 
günstig für Weiss ausgefallen. S f6 — e4 wäre der richtige 
Zug gewesen. 

Zweites Anfangspiel. 



3. 


Sgl- 


- f3 


S f 6 


— e4: 


4. 


S fS - 


- e5: 


d7 


d5 


5. 


S e5 - 


- f7: 


K e8 


- f7; 


6. 


D dl - 


- h5f 


Kf7 


e6 


7. 


L c4 - 


- d5:f 


D d8 


— d5: 


8. 


D h5 - 


- e8f 


K e6 


f6 


9. 


D e8 - 


- c8: 


D d5 


e6 


10. 


D c8 - 


- dSf 


L f8 


- e7 


11. 


■D dg- 


- d4f 


Kf6 


- f7 


12. 


roch. 




S b8 


— c6 



Es genügt zu bemerken, dass unter mehr als 20 Beispielen 
in y. Bilguers Handbuch nur einige wenige mit ^ (gleich), 
und nur Eines mit + (plus) für Weiss bezeichnet ist, nämlich 
folgendes : 



3. 


S.gl f3 


S f6 — e4 


4. 


Ddl e2 


d7 - d5 


5. 


S f3 - e5: 


^ — c4: 


6. 


D e2 - e4: 


D d8 - e7 


7. 


S bl - c3 
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lieber c7 — c6 als 2ten Gegenzug. 
Erstes Anfanggpiel. 



l 


e2 — e4 


e7 — e5 


2. 


L fl - c4 


c7 - ca 


3. 


d2 - d4 


e5 — d4: 


4. 


D dl - d4: 


d7 - d6 


5. 


f2- f4 


L c8 — e6 


6. 


L c4 — e6: 


f 7 - e6 : 


7. 


c2 — c4 


d6 — d5 


8. 


c4 — d5: 


e6 — d5: 


9. 


e4 — eS 


c6 — o5 


10. 


D d4 - f2 


S b8 c6 


11. 


8 gl - f 3 


c5 — c4 


12. 


L cl — eS 


L f8 - b4f 


13. 


S bl - c3 


S g8 e7 


14. 


roch. — gl 


S e7 - f5 


15. 


T al - dl 


S f5 e3: 


16. 


D f2 e3: 


S c6 e7 


17. 


K gl - hl 


L M — c3: 


18. 


b2 - c3 


roch. 



Hier endigt Philidpr, indem er bemerkt: ^In dieser Stel- 
lung muss die weisse Partie gewinnen; es kommt nur darauf 
an, dass dem Gegner nicht zugelassen werde, den Pion d5 in 
Thatigkeit zu setzen, und dass sie den Mittelpunkt des Brettes 
behaupte , ohne sich jedoch mit dem Vorrücken ihrer Bauern zu 
übereilen." 

Zweites Anfangspiel. 



3. 


d2 - d4 


eS — d4: 


4. 


D dl — d4: 


d7 - d6 


&. 


f2 - f4 


L c8 — e6 


6. 


L c4 - d3 


d6 - d5 


7. 


e4 — e5 


c6 — c5 


8. 


D d4 - f2 


S b8 - c6 
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9. 


c2 — c3 


f7 


f6 


10. 


h2 - h3 


h7 


- Ii5 




Drittes Anfangspiel. 




3. 


d2 d4 


d7 


d5 


4. 


e4 — d5: 


c6 


- d5: 


5. 


c4 — b5f 


l c8 


- d7 


6. 


L b5 d7:t 


S b8 


- d7: 


7. 


d4 — e5: 


S d7 


— e5: 


8. 


S gl f3 


L fS 


d6 



.9. roch. S g8 — f6 

Viertes Anfangspiel. 

3. d2 - d4 S g8 - f 6 

4. S gl - f3 d7 -~ d5 

5. d4 — e5 : S f 6 — e4 : 

6. L c4 - dS f7 - f5 



B. Das KSnig^s^prlngerspiel. 

Die ganz schwachen und unrichtigen Gegenzüge, weiche 
Schwarz , nachdem die Königsbauern «wei Schritte gemacht ha- 
ben, auf den zweiten Zug von Weiss: S gl — fS machen 
kann, übergehen wir. 

Auch der Zug D d8 — f6 ist nicht eben zu empfehlen. 
Wenn nicht grosse Vorsicht angewendet wird, so ist er leicht 
verderblich, wie folgende Beispiele zeigen. 

A. 



1. 


e2 — e4 


e7 — e5 


2. 


Sgl f3 


D d8 - f6 


3. 


d2 d4 


e5 — d4: 


4. 


•e4 — e5 


D f6 g6i) 



') Besser D f6 - b«. 



i 
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5. D dl - d4: D g6 — c2: 

6. S bl - c8 D c2 - gfii) 

7. S c3 - d5 K e8 - d8 

8. L cl - g5+ L f8 — e7 

9. D d4 — c5 

Besser spielt Schwarz vom sechsten Zuge an so: 

6. S bl — c3 S b8 — c6 

7. D d4 — c4 D c2 — g6») 

8. S c3 — d5 K e8 - d8 

9. L cl - g5+ L f8 - e7 
10. L fl - dS D g6 - e6 • 



11. foch. 



B. 



e7 - 


- 65 


D d8 - 


- f6 


D f6 - 


-g« 


Dg6- 


- g^: 


Pg2- 


- h3 



1. fe2 — e4 

2. S gl — f3 

3. L fl — c4 

4. d2 — d3 

5. T hl - gl 

6. L c4 - f7:f 

Nun ist die schwarze Üame verloren. Schlägt -der König, 
So gibt der weisse Springer sofort Schach. Weicht er aus, so 
geht der Thurm von gl'-auf g3. 

C. 

L e2 — e4 e7 — e5 

2. S gl — f3 D d8 — f6 

3. L fl — c4 D f6 — g6 

4. roch. D g6 — e4: 

5. L c4 - f7:+ . K e8 - d8 

6. S f3 — e5: S g8 — f6 3) 



') Um dem Angriff des Läufers auf d3 zuvo'rzukommen. 

^} Griffe der Springer die Dame nochmals auf a5 an , so ginge diese' 
aaf b5, und sodann zdge der weisse Laufer auf d3. 

^) Die Dame durfte den Springer nicht schlagen ; denn wenn sodann d€r 
Thurm auf et gezogen wäre, so iiätte sie sich gegen denselben opfern müs- 
sen, um das Matt auf. eS zu verhindern. 
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7. 


T f 1 - el 


D e4 >- f5 




8. 


L f 7 - g6 


D f 5 — e6 




9. 


S e5 - f7+ 


fedS e7 




10. 


T el — e6: etc. 

D. 


^ 




1. 


el — e2 


e7 — e5 




2. 


S gl - f S 


D d8 — f 6 




S. 


L fl c4 


D f6 g6 


• 


4. 


roch. 


D g6 — e4: 




.5. 


L c4 f7: + 


K e8 - e7 




6. 


Tfl el 


D e4 f4 




7. 


T el e5: + 


K e7 - f7 




8. 


d2 - d4 


D f 4 — f6 




9. 


Sf3 — g5+ 


K f7 ~ g6 




10. 


D dl - d3+ 


verloMn. 




Unter den 


. (legenzügen anf den 


Springerzug des Weissen 


ist der Zug znläsHi?: S g8 — f6. 


• 




Dagegen ist es nicht rathsam , ' 


v^enn der weisse Springer 


e5 geschlagen 


hat, sogleich ebenfalls e4 zu nehmen. 


Zwei Bei- 


spiele mögen < 


lies darthun: 






1. 


e2 — e4 


e7 — e^ 




2. 


S gl — f 3 


* g8 - f 6 




3. 


S f3 - e5: 


S f6 e4: 




4. 


D dl — e2 


d7 — d5 


• 


5. 


d2 - d3 


D dB - e7 




6. 


d3 — e4: 


D e7 - e5: 




7. 


e4 — d5 : 

oder : 


• 




1. 


e2 — e4 


e7 — eS 




2. 


S gl - f 3 


S g8 -.f6 




8. 


S f3 - e5: 


S f 6 — e4: 




4. 


D dl — e2 


D d8 — e7 




5. 


D e2 e4 ' 


d7 - d6 




6. 


. d2 - d4 


f7 f6 




7. 


f2 — f4 


d6 — e5: 
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8. 


f4 - e5: 


f6 — eSj 


9. 


D «4 — e5: 






Besser aiso 


• 


3. 


S f3 — e5: 


d7 - d6 


4. 


S 65 fS 


S f 6 - e4 : 


5. 


D dl — e2 


D d8 - e7 


& 


d2 - dS 


S e4 -* f 6 


7. 


D e2 — e7: + 

oder: 


L f 8 - e7 : 


3. 


S f3 - e5: 


d7 - d6 


4. 


S e5 - f 3 


S f6 - e4: 


5. 


d2 - d4 


d6 dS 


6. 


L f 1 - d3 


L f 8 - d6 


7. 


roch. 


roch. 



In diesen beiden Eröffiiungen stehen beide Parteien äffen 
bar gleicli. 



Der beste zweite Gegenzug von Schwarz ist denn doch : 

theüs d7 — de 
theüs S b8 — c6. 
Unter diesen selbst verdient der letztere noch den Vorzug, 
Weil in Folge des erstem der Königslaufer zu lange eingeschlos- 
sen bleibt. 

1. U e b e r d7 - d6. 

Erstes Anfangspiel. 

1. e2 — e4 e7 — eS 

2. S gl - fS d7 - de 

3. ' d2 ^ d4 L c8 - g4 

4. d4 — e5: L g4 — f3:0 



^) Schlinge d6 — eS, so würde Weiss die Damen lauschen , m6 nach- 
\ her den Bauer e5 nehmen 
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3. 


D dl 


- f3:0 


d6 — e&: 


6. 


L fl 


- c4 


D d8 - f6 


7. 


DfS 


bS 


b7 - b6 


8. 


S bl 


- c3 


cl — c6 


9. 


roch. 




L f8 - d6 


10. 


S c3 


b52) 


S gS - h6 


11. 


L cl 


-g5 


D f6 — g6J) 


12. 


S b5 


d6:f 


D g6 - d6: 


13. 


T al 


- dl 


D d6 - c7 



14. T dl — dB f etc. 

Zweites Anfangspiei. 



3. 


d2 - d4 


S g8 - f6 


4. 


L cl — g5 


L c8 — g4 


5. 


d4 — e5: 


L g4 f3: 


6. 


Ddl f3: 


d6 — e5: 


7. 


D f 3 - b3 


b7 - b6 


8. 


L f 1 c4 


D d8 - d7 


9. 


L g5 f6: 


g7 - f6: 


10. 


S bl - c3 


L f8 g7 




Drittes Anfangspiei. 


3. 


d2 d4 


e5 — d4: 


4. 


D dl - d4: 


S b8 - c6 


5. 


L fl - b5 


L c8 — d7 


6. 


D d4 — dl 


S c6 - e5 


7. 


S f 3 - e5 : 


d6 — e5: 


8. 


D dl — d5 etc. 





Viertes Anfangspiei (\voriri fJ auf f5 zieht). 

8. d2 - d4 f7 — f5 

4. d4 — e5: f5 — e4: 



^) Oder auch g2 ~ f3: . 

2) Weiss darf diesen Zug fuglich (hun, weil, wenn Schwarz schlage j 
der Laufer auf d5 ziehen und den Thurm erobern wörde. 

3) Nähme Schwarz den Laufer , so wörde der Springer Schach Waled 
und noch einen Bauer gewinnen. 
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5. 


S f 3 g& 


d6 - 


d5 


6. 


e5 — e6 


Sg8- 


h6 


7. 


S g5 - h7: 


T h8 - 


h7 : «) 


8. 


D dl - h5+ 


g7- 


g6 


9. 


D h5 - g6:i 


T h7 


f7 


10. 


L cl h6: 


L c8 


e6: 


11. 


D gß — e6: 


T f 7 - 


ef 


12. 


D e6 - g6f 


T e7 - 


f7 


13. 


L h6 f8: 

4 


K e8 - 


f8 




Fünftes Anf angspiel. 

1 




3. 


d2 d4 


f7 - 


f5 


4. 


d4 — e5: 


fS- 


e4: 


5. 


S f 3 g5 


d6 - 


d& 


6. 


e5 e6 


Sg8 - 


h6 


7. 


S g5 h7: 


L c8 - 


e6: 


8. 


S h7 f8: 


K e8 - 


f8: 


9. 


L cl h6: 


T h8 - 


h6: ( 




SechAtes Anfangsinel. 




3. 


d2 d4 


f7 


f5 


4. 


d4 — e5: 


f5 . 


e4: 


5. 


S f3 - g5 


d6 - 


d5 


6. 


e5 — e6 


Sg8 


h6 


7. 


f2 - f 3 


L f8 


e7 


8. 


f 3 e4 : 


L e7 


g5: 


9. 


D dl - h5f 


g7- 


g6 


10. 


D h5 — g5: 


D d8 


g5: 


11. 


L cl — g5: 







(gleich.) 



Siebentes Anfangspiei (wo L c8 — e6 der Sie Zug ist). 
3. L fl — c4 L c8 - e6 



^) Schlüge d6 — e5, so würde Weiss die feindliche Dame schlagen, 
QAd darauf mit dem Springer den Thurm erobern. 
^) Nicht gut. Schwarz sollte L c8 — e6 ziehen. 

10 
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4. 


L c4 e6 


• 
• 


f7 - 


e6: 




5. 


c2 — c3 




S b8 -^ c6 




6. 


D dl - b3 




D d8 - c8 




7. 


S fS - g5 




K e8 e7 




8. 


S g5 — e6 


* 


D ü8 66: 




9. 


D bS - b7: 




• 


Achtes 


Anfangspiel (wo c7 - 


• 

- c6 als 3ter Zug vorkommt). 




3. 


L f 1 - c4 




c7 — c6 




4. 


d2 - d4 


m 


d6 d5 




5. 


e4 — d5: 




e5 — e4 




6. 


S f8 e5 




c6 — d5 : 




7. 


L e4 - b5t 


L c8 d7 




8. 


S e5 d7: 




S bÖ — d7: 




9. 


L b5 - d7': 


t 


D dS d7: 


ft 




|f artit. 




De ia Bonrdonnais. 


*) Boncoort. 


De Ia Bourdonnais. Boncourl. 


1. e2 


- e4 


e7 - e5 


17. 


S d4 - c6: D d7 - c6: 


2. Sgl 


- f8 


d7 - d6 


18. 


S e8 - f5 L e7 - f 8 


8. L f 1 


- c4 


f7 - f5 


19. 


L cl - e3 D c6 - d7 


4. d2 


- d8 


c7 - c6 


20. 


S f5 - d4 L f8 - d6 


5. S bl 


- c3 


L f 8 - e7 


21. 


f 2 - f4 roch. g8 


6. roch. 




S g8 - f 6 


22. 


h2 - hä h7 - h5 


7. D dl 


- e2 


b7 - b5 


28. 


T al - dl L d6 - c5 


8. L c4 


- bS 


b5 - b4 


24. 


14 - f5 T a8 - e8 


9. S c8 


- dl 


f5 - e4: 


25. 


c2 - c4 b4 - c3, 


10. d8 


- e4: 


L c8 - a6 


26. 


b2 - c8: T e8 - e5 


11. L b8 


- c4 


L a6 - c4: 


27. 


c3 - c4 L c5 - d4 


ß. D e2 


- c4: 


d6 - d5 


28. 


L e3 - d4: 


; T e5 - f5 


18. e4 


- d5: 


c6 - d5: 


29. 


T fl - f5; 


; D d7 - f 5 


14. D c4 


- e2 


e5 - e4 


80. 


L d4 - f6; 


D f5 - f6 


15. S fS 


- d4 


D d8 - d7 


31. 


c4 - d5 


: D f6 - e5 


16. S dl 


- eS 


S b8 - c6 


82. 


d5 - d6 


e4 - e8 



Ohne Schachbrett. 
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De la Boardonnais. Boncourt. De U Bourdonnais. Boncourt. 

37. c4 - c5 D al - f6 

38. D c5 - eS: T d8 - f 8 

39. T d5 - e5 D f 6 - d6 

40. g2 - g30 T f 8 - f 7 



d6 - d7 T f 8 - d8 

34. D e2 - c4f K g8 - h7 

35. T dl - d5 D e5 - al + 

36. Kgl - h2 gl ^ g6 



(remis.) 



2. Ueber S b8 - c6, 
den Zug, der die lebhaftesten und interessantesten Partieen gibt. 

Hier lassen sich mit Rücksicht auf den oder die folgenden 
Züge mehrere Unterabtheilungen machen : 

1) Das Spiel vom Damen-Bauer (Schottisches Gambit). 

2) Das sogenannte ^giuoco piano ^ (das ^ gewöhnliche 
SpieP der Italiener). 

3) Das Springerspiel des Kapitäns Evans. 

4) Das Zweispringerspiel fai Nachzug. 

5) Das Spiel des Lauferangriffes auf den Springer c6. 

1. Das Spiel vom Damen-Bauer. 

(Das sogenannte.,, Schottische Gambit/') 

Dieses besteht darin, dass nach den Zügen: 

1. e2 — e4 e7 — ö5 

2. S gl -- f 3 S b8 - c6 
Weiss nunmehr 3. d2 — d4 zieht. 

Mag Schwarz diesen Damenbauer mit dem Springer oder 
mit dem Bauer schlagen, so entstehen Stellungen, worin Weiss 
zu einer schnellen Entwickelung seiner Streitkräfte gelangt, üeb- 
rigens scheint das Schlagen mit dem Bauer (e5) den Vorzug zu 
verdienen. 

Erste Spielart (mit 3tem Gegenzuge S c6 — d4). 

Erstes Anfangspiel. 
1. e2 — e4 e7 - e5 



Bilgoer bemerkt mit Recht: »Durch D e3 — c5 würde Weiss ge« 
Wonnen haben.« 
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2. 


S gl - f3 


S i)8 - 


- c6 


3. 


d2 - d4 


S c6 - 


- d4: 


4. 


S f3 - e5: 


L f 8 - 


- c5 


5. 


L f 1 - c4 


S d4 - 


- e6 


6. 


L c4 — e6 : 


f 7 - 


- e6: 


7. 


D dl hSf 


g7 - 


- g6 


8. 


S e5 g6: 


Sg8 ~ 


- f6 


9. 


D h5 c5: 


• 




-• 


Zweites Anfangspiel. 




3. 


d2 - d4 


S c6 - 


- d4: 


4. 


S f 3 - e5 : 


L f 8 - 


- c5 


5. 


L fl c4 


D d8 - 


- f6 


6. 


S e5 — d3 


L c5 - 


- b6 


7. 


e4 — e5 


D f6 - 


- g6 


8. 


roch. 


S d4 - 


- e6 


m 


Drittes Anfangspiel. 




3. 


d2 - d4 


S c6 - 


- d4: 


4. 


S f3 e5: 


S d4 - 


- e6 


5. 


L fl - c4 


L f 8 


- c5 


6. 


L c4 — e6: 


f7 - 


- e6: 


7. 


D dl - h5f 


K e8 - 


- e7 


8. 


D h5 - f7i 


K e7 - 


- d6 




Viertes Anfangspiel. 




3. 


d2 d4 


S c6 - 


- d4: 


4. 


S f 3 - d4: 


e5 


- d4: 


5. 


D dl - d4: 


Sg8- 


- e7 


6. 


Lfl c4 


S e7 - 


- c6 


7. 


Dd4 d5 


D d8 


- f6 


8. 


roch. 


L f8 - 


- e7 



Fünftes Anfangspiel. 
3. d2 - d4 S c6 - d4 : 
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4. 


S fS - d4: 


e5 — d4: 




5- 


D dl — d4: 


D d8 - f6 


« 


6. 


e4 — e5 


D f 6 - g6 



Zweite Spielart (mit Stein Gegenzuge e5 — d4i)- 

Erstes Anf»gspiel. 



1. 


e2 — e4 


e7 — e5 


2. 


S gl - fd 


S b8 - c6 


3. 


d2 - d4 


e5 — d4; 


4. 


L fl c4 


L f8 b4f«) 


5. 


c2 c3 


d4 - c3: 


6. 


b2 — c3: 


L b4 - a5 


7. 


e4 — e5 


S g8 - 67 


8, 


L cl — a3 


roch. 


9. 


roch. 






Zweites Anfangspiel. 


3. 


d2 d4 


e5 - d4: 


4. 


• L fl - c4 


L f8 - b4+ 


5. 


c2 — TcS 


d4 c3: 


6. 


roch. 


c3 — b2: 


7. 


L cl b2; 


S g8 — f6 


8. 


S f3 - g5 


roch. 




Drittes . 


Anfangspiel. 


3. 


d2 d4 


e5 — d4: 


4. 


Lfl c4 


L f8 b4f 


5. 


c2 - c3 


d4 - c3 


6. 


roch. 


c3 — b2: 


7. 


L cl - b2: 


L b4 - f8 


8. 


e4 — e5 


f 7 f6 oder 
d7 — d6 oder 
L f8 - e7 



^) Dieser Zog ist bedeatsamer als S c6 — d4. 
^) Dieser Zog bringt meist Weiss in Vortheil. 
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Viertes Anfangspiel. 




8. 


d2 d4 


e5 


d4: 


4. 


L f 1 - c4 


L f8 - 


c5 


5. 


c2 — c3 


D dS 


e7 


6. 


roch. 








Fünftes Anfangspiel. 




3. 


d2 d4 


e5 - 


d4: 


4. 


L fl c4 


L fS 


c5 


5. 


c2 - c8 


d4 - 


c3: 


6. 


L c4 - f7; + 


K e8 


f7: 


7. 


D dl — d5f 


Kf7 - 


e8 


8. 


D d5 h5f 


g7- 


g6 


9. 


D h5 c&: 






• 


Sechstes Anfangspiel. 




3. 


d2 - d4 


b5 - 


d4: 


4. 


L f 1 - c4 


d7 - 


d6 


5. 


S f 3 — d4: 


S c6 


d4: 


6. 


D dl - d4: 


18 g8- 


e7 


7. 


roch. 


S e7 - 


c6 




Siebentes Anfangspiel. 




3. 


d2 d4 


e5 


d4: 


4. 


L fl - c4 


D d8 - 


- f 6 


5. 


roch. 


d7 - 


- d6 


6. 


c2 - c3 


d4 - 


- d3 


7. 


D dl - d3: 


D f6 


g6 


S. 


L cl - f4 


L f 8 - 


e7 


9. 


S bl - d2 


Sg8- 


h6 


10. 


T al - el 


roch. 






Achtes Anfangspiel. 




S. 


d2 - d4 


e5 - 


d4: 


4. 


L fl - c4 


L f8 - 


cS 



ß 
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5. 


c2 - 


- c8 




d4 - d3 




6. 


b2 - 


- b4 




L c5 — b6 


l. 


7. 


a2 - 


- a4 


, 


a7 — a6 


!W 


8. . 


Pdl - 


- b3 




D d8 - e7 




9. 


roch. 






d? - d6 


■ 






ütfltt Partie. 


Cochraae. 


Uesebapelles. 




Cochrane. Deschaq|lle8. 


1. e2 


- e4 


e7 


- e5 


17. 


roch. T a8 - c8 


2. S gl 


- fS 


S b8 


- c6 


18. 


L a3 - d6 K f7 - e6 


3. d2 


- d4 


e5 


- d4: 


19. 


L d6 - g3 l d7 - c60 


> 4. m 


- c4 


L fS 


- c5 


20. 


T al - dl L c6 - dS: 


5. S fS 

1 


- g5 


S c6 


- e5 


21. 


T fl - elf K e6 - f6 


! 6. c4 


- f7:f 


S e5 


- f7: 


22. 


T dl - d5: S g8 - h6 


7. Sg5 


- f7: 


L c5 


- b4f 


23. 


T d5 - a5 S h6 - f5 


8. c2 


- c3 


d4 


- c3: 


24, 


T a5 - c5 S f5 - g3: 


9. b2 


- c8: 


L b4 


- c3:t 


25. 


h2 - g3: K f6 - f7 


10. S bl 


- c8: 


K e8 


- f7: 


26. 


T el - dl T h8 - e8 


11. D dl 


- dSf 


K f7 


- f8 


27. 


T dl - d6 T e8 - e7 


12. L cl 


- aSf 


d7 


- d6 


28. 


T c5 - f5-i- K f7 - e82) 


13. e4 


- e5 


D d8 


-g5 


29. 


T d6 - d8-i- T c8 - d8: 


14. e5 


- d6: 


Dg5 


- d5: 


30. 


T f5 - f8+ K e8 - f8: 


15. d6 


- c7:-J 


• Kf8 


- f7 


31, 


c7 - d8:(D) verloren. 


i 16. S c3 


- d5: 


L c8 


- d7 







Btuette Partie. 



Uirschbach. ^) 


L.. 


. . n 


flirschbacli. 


JLi • • • 


, n. 


1. e2 - «4 


e7 


- e5 


4. L fl - c4 


Sg8 


- f6 


2. S gl - f3 


S b8 


- c6 


5. S f3 - d4: 


S c6 


- d4: 


3. d2 - d4 


e5 


- d4: 


6. Ddl - d4: 


d7 


- d6 



^) Man untersuche, was Schwarz abhielt, den Springer zu schlagen. 

^) Der König mnsste auf g8 gehen. Wenn sodann Schach gehoten 
wurde , könnte der Tfaurm e7 auf eS ziehen. Gleichwohl würde Weiss auch 
so, indem er T e8 schliige, siegen. 

^ Ohne Schachbrett. 
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Hirschbacb. 

7. roch. 

8. L c4 - d3 

9. f.2 - f4 

10. e4 - e5 

11. K gl - hl 

12. D d4 - a4 

13. c2 - cB 

14. D a4 - c2 

15. S hl - d2 

16. S d2 - f 3 

17. f4 - f5 

18. e5 - e6 

19. L d3 - c4: 

20. S f3 - d4 



L c8 - e6 
L f8 - e7 

d6 - d5 
S f6 - d7 
L e7 - c5 
D d8 - h4 
roch. 
S d7 - b6 

f7 - f6 
D h4 - h5 
L e6..- c8 
S h& <. c4 

d5 - c4: 

b7 - h6 



Hirschbach. 

n. L cl - eB 

22. T al - el 

23. L e3 - gl 

24. S d4 - f5 : 

25. K hl - gl: 

26. e6 - e7 

27. S f5 - g3 

28. D c2 - f5 

29. D f 5 - f6:f 

30. T fl - f6: 

31. T f6 - f7f 

32. T el - e5 

33. T e5 - h5:f 

34. T h5 - h7 



L c8 - b7 

g7 - g6 
g6 - f5: 
L c5 - gl: 
K g8 - hS 
T f8 - gS 
D h5 - f 7 
h7.- h5 
D f 7 - f 6 : 
K h8 - h7 
K h7 - hS 
T g8 - e8 
K h8 - g8 
verloren. 



2. Das sogenannte ^giuoco piano^ (gewöhnliche Spiel}. 



1. 

2. 
3. 



e2 — e4 
S gl - f 3 
L fl — c4 



e7 — e5 
S b8 - c6 
L f8 — c5 



Erste und hauptsächlichste Spielart, mit 4tem Zuge 

c2 — c3. 



4. 
5. 
6. 

7. 
8. 
9. 



4. 



Erstes Anfangspiel. 

c2 — e3 d7 - d6 

d2 — d40 e5 - d4: 

c3 — d4: L c5 — b6 

h2 — h3 S g8 - f6 

S hl — c3 roch. 

roch. T f8 — e8 

Zweites Anfangspiel. 
c2 — c3 d7 — d6 



*) Auch bisweilen d2 — d3. 



■ 
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5. 


d2 - d4 


e5 - 


d4: 


6. 


c3 — d4: 


L c5 - 


b6 


7. 


S bl c3 


Sg8- 


f6 


8. 


L c4 h% 


L c8 


d7 


9. 


L b5 — c6: 


L d7 


c6: 


10. 


D dl - d3 


roch. 




11. 


roch. 








Drittes Anfangrspiel. 




4. 


c2 - c3 


L c5 


b6 


5. 


d2 d4 . 


D d8 - 


e7 


6. 


roch. 


d7 - 


d6 


7. 


a2 — a4 


a7 


a5 


8. 


L cl e3 


L c8 


g4 


9. 


d4 — e5; 


S c6 - 


e5: 


10. 


L c4 — bSf 


K e8 . 


: f8 


11. 


L e3 — b6:i 


c7 — 


b6 




Viertes Anfangspiel. 




4. 


c2 — c3 


D d8 


e7 


5. 


d2 — d4i) 


L c5 


b6 


6. 


d4 — e5: 


S c6 - 


e5: 


7. 


S f3 e5: 


D e7 


e5: 


8. 


roch. 




- 


■ 


Fünftes Anfangspiel. 




4. 


c2 — c3 


D d8 - 


e7 


5. 


d2 d4 


L.c5 


b6 


6. 


roch. 


d7 


d6 


7. 


h2 h3 


Sg8- 


f6 



Beste Vertbeidigung durch den 4ten Gegenzug 

S g8 - f6. 

» ■ 

Erstes Anfangspiel. 
4. c2 - c3 S g8 - f6 

^) ^fg^eUcn wird hier schon rochirl. 
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5. 


S f S - g5 


roch. 


6. 


f2 - f4 


h7 — h6 


7. 


S g5 f7: 


T f8 f7: 


8. 


L c4 f7: 


KgS - f7: 


9. 


f4 - e5: 


S c6 — e5: 




Zweites 


Anfangspiel. 


4. 


c2 - c3 


S g8 ~ f « 


5. 


S fä g5 


roch. 


6. 


f2 — f4 


d7 — d50 


• 

7. 


f 4 e5 : «] 


1 S f6 -- g4 


8. 


d2 - 'd4 


d5 — c4: 


9. 


h2 h3 


L c5 — e7 (im VortheU.) 




Drittes. 

• 


Anfangspiel. 


4. 


c2 — c3 


S g8 - f 6 


5. 


b2 b4 


L c5 — b6 


6. 


b4 - b5 


S c6 — a5 


« 

7. 


S f 3 — e5: 


roch. 


8. 


Ddl — a4 


d7 - d6 


9. 


S e5 - f3 


S a5 — c4: 


0. 


D a4 — c4: 


S f6 - 64: rffleich.l 



Viertes Aitfangspiel. 
4. c2 — c3 S g8 — f6 



•J 



I 



5. 


b2 - b4 


L c5 b6 


6. 


d2 - d4 


e5 — d4: 


7. 


e4 — e5 


S f6 - e4: 


8. 


c3 - d4: 


d7-d^ 


9. 


L c4 — b5 


a7 — a5 


K). 


L b5 — c6:f 


b7 c6 (gleich.) 



0^ Besser als h7 — h6. 

'> Auch e4 - d5 oder L c4 — b5 führen zu ähnlichem Resullal. 
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?9. T dl 


-gl + 


Kg8 


- fS«) 


32. 


T e4- 


- e7 


T d7 - e7 : 


30. S d5 


- f 6 


S f7 


-g52) 


33. 


d6 • 


- e7:i 


■ K f 8 - e7: 


31. S f6 


- d7:t 


T d8 


- d7: 








(verloren.) 


■ 






BtPtttt llorl 


ttt. 




• 


De la Bourdoonais. 


Mac Donnell. 


* 

De la Boardonnais. 


• 

Mac Donnell. 


1. e2 


- e4 


e7 


- e5 


(24. 


T fl - 


- dl 


b7 - b5 


1 Sgl 


- fS 


S b8 


- c6 


25. 


S c3 • 


- e2 


a6 - a5 


3. Lfl 


- c4 


L f 8 


- c5 


26. 


gS- 


-g4 


T a8 - g8 


4. o2 


- c3 


d7 


- d6 


27. 


h2 - 


- h3 


c6 - c"5" 


•5. d2 


- d4 


e5 


- d4: 


28. 


Tdl - 


• d3 


T g8 - c8 


6. c3 


- d4: 


L c5 


- b6 


29. 


S e2 - 


-g3 


b5 - b4 


7. Sbl 


- c3 


Sg8 


- f6 


30. 


Sg3- 


- f5 


L h6 - f8- 


8. d4 


- d5 


S c6 


- e5 


Sl. 


h3 • 


- h4 


a5 - a4 


9. SfS 


- e5: 


d6 


- e5: 


32. 


h4 - 


- h& 


c5 - c4 


10. L cl 


-g5 


a7 


- a6 


33. 


Td3 - 


- h3 


b4 - b3t 


11. D dl 


- f3 


D d8 


- d6 


34. 


a2 - 


■ b3: 


c4 - b3:f 


11 L g5 


- f6: 


D d6 


- f6: 


35. 


K c2 - 


- bl 


K e6 - f7 


IS. D f3 


- f6: 


g7 


- f6: 


36. 


h5 - 


- h6 


k f 7 - g8 


14. roch. 


nach cl 


L b6 


- f2: 


37. 


h6 - 


■ h7t 


K g8 - h8 


15. T hl 


- fl 


L f2 


- e3f 


38. 


S f5 - 


- e3 


a4 - a3 


16. K cl 


- c2 


Th8 


-g8 


39. 


b2 - 


- a3: 


L f8 - a3: 


,17. g2 


-g3 


Tg8 


-g6 


40. 


T h3 ■ 


-'hl 


b3 - b2 3) 


18. d5 


- d6 


c7 


- c6 


41. 


S e3 - 


- C2 


L a3 - e7 


19. L c4 


- f7:t 


K e8 


- H: 


42. 


Kbl - 


- b2: 


T c8 - c4 


20.- d6 


- d7 


L c8 


- d7: 


43. 


T hl • 


- el 


K h8 - h7: 


|21. T dl 


- d7:f 


K f7 


- e6 


44. 


K'b2 ■ 


■ b3 


T c4 - c8 


'22. T d7 


- h7: 


Tg6 


- h6 








remis. 


23. T h7 


- h6: 


L e3 


- h6: 











I *) gS -- \h8 wäre wegen des Zuges : T e4 - h4 auch nicht gut. 

^] Ginge der Springer nach h6, so wurde der weisse Springer auf h7 
Schach, und sodann der Tburm auf e7 Matt geben. 

^) Lewis bemerkt, Schwarz hätte wahrscheinlich gewonnen, we*^' 
c8 - c6 gezogen hätte. V. Bilguer fügt bei, Weiss hätte e^' 
it b2 a3 zu schlagen, T h3 - hl ziehen sollen. 
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3. Springerspiel des Kapitäns Evans (auch bisweilen 

Gambit genannt.) 

1. e2 — e4 e7 — e5 

2. S gl — f3 S b8 -,c6 

3. L f 1 - c4 L f 8 - c5 

4. b2 -^ b4 

Weiss bietet den b Bnuer zum Opfer an , um , wenn er ge- 
nommen wird , ein Tempo zu gewinnen, indem er die schlag^ende 
Figur durch c2 — c3 zurücktreibt, um im Centrum eine grös- 
sere Kraft zu entwickeln. — Angriff sowohl als Vertheidlgung 
sind', wie Bilguer bemerkt, ausser st schwierig , besonders die 
letztere , weil in vielen Fällen anscheinend unbedeutende Züge 
des Angreifenden, wenn dengelben nicht sofort richtig begeg- 
net wird, sich in ihren spätem Folgen als entscheidend erweisen. 

Erstes Anf angspiel. 



4. 


b2 - b4 


L c5 b4 


5. 


c2 — c3 


L b4 — a5 2) 


6. 


roch. 


d7 d6 3) 


7. 


d2 - d4 


e5 — tl4; 


8. 


c3 - d4: 


D d8 - e7 


9. 


'd4 - d5 


S (56 - e5 


10. 


S f3 e5: 


D e7 — e5: 


11. 


D dl - a4f 


L c8 d7 


12. 


D a4 — a5: 


D e5 — al: 


13. 


S bl - c8 


b7 b6 


14. 


D a5 aä 


Die Dame ist ver 



Zweites Anfangspiel. 
4. b2 — b4 L c5 — b4: 



1) Besser als S c6 — b4 oder L c5 — b6. 
^ Am anthunlichsten ist offenbar der Zug des Laufers nach u^» 
""ich e7 ist nicht eben zu empfehlen. — Der auf c5 gilt dem w 

ier Zug, wiewohl auch S g8 — f6 oder L a5 - b6 
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5. 


c2 — c3 


L b4 - a5 




6. 


roch. 


d7 - d6 




7-, 


d2 - d4 


e5 — d4: 




8. 


c3 - d4: 


L a5 b6 




9. 


L cl b2 


f7 - f6 




10. 


e4 — e5 


d6 — e5: 




11. 


d4 d5 


S c6 a5 




12. 


S fS — e5: 


f6 e5: 






* Drittes Anfangspiel. 




4. 


b2 b4 


L c5 - b4 : 




5. 


c2 — c3 


L b4 — a5 




6. 


roch. 


d7 - d6 




7. 


d2 - d4 


e5 — d4: 




8. 


c3 - d4: 


L a5 — b6 


• 


9. 


L cl - b2 


S g8 - f 6 




10. 


e4 — e5 


d6 — e5: 




11. 


L b2 - a3 


e5 — e4 




12. 


D dl - b3 


D d8 d7 


•« 




Viertes Anfangspiel. 


* 


4. 


b2 b4 


L c5r— b4: 




5. 


c2 c3 


L b4 - a5 




6. 


roch. 


S g8 - f6 




■ 7. 


S f3 g5 


roch. 




8. 


f2 f4 


h7 - h6 




9. 


Sg5 f7: 


T f8 — f7: 




10. 


L c4 - f7:f 


K g8 - f 7 : 




11. 


f4 - e5: 


S c6 — e5: 




12. 


D dl hSf 


K f7 - e6 




18. 


D h5 fSf 


K e6 - d6 




14. 


d2 — d4 etc. 




1 




Fünftes Anfangspiel. 


f 


4. 


b2 b4 


L c5 b4: 


l 


5. 


c2 - c3 


L b4 c5 
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(). 


roch. 


Sg8- 


- f6 


7. 


d2 - d4 


e5 - 


- d4: 


8. 


c3 - d4: 


L c5 


b4 


9. 


e4 — e5 


S f6 - 


e4 


10. 


D dl e2 


S e4 - 


c3 


11. 


S bl c3: 


L b4 


c3: 


12. 


S f3 - g5 


roch. 




13. 


D e2 - h5 


h7 - 


h6 


14. 


S g5 f 7 : 


T f8 


- f7: 


15. 


D h5 f7: + 


Kg8- 


'h8 


16. 


L cl — g5 etc. 


- 






Sechstes Anfangspiel. 




4. 


b2 - b4 


L c5 


b4: 


5. 


c2 c3 


L b4 


c5 


6. 


roch. 


Sg8 - 


f6 


7. 


d2 - d4 


e5 


d4: 


8. 


c3 d4: 


L c5 - 


b6 


9. 


e4 — e5 


S f6 - 


g8 


10. 


d4 d5 


S c6 - 


e7 


11. 


d5 - d6 


c7 


d6: 


12. 


©5 — d6: 


S e7 


c6 


13. 


Ddl - d5 


D d8 


f6 


14. 


D d5 - e4f 


K e8 - 


f8 


15. 


T fl el 


D f6 


d8 


16. 


L cl — g5 


f7 


f6 


17. 


D e4 — d5 etc. 







<£rfl( Partie ^mxfdftn 9t la ßonxttonnai^ unln Mac iPonneU. 

(De la Bourdonoais halle die weissen S leine.) 



1. 


e2 - e4 


e7 - e5 


6. roch. 




d7 - 


2. 


S gl - f3 


-6 b8 - c6 


7. d2 - 


d4 


' e5 - t 


3. 


L fl - c4 


L f8 - c9 


8. c3 - 


d4: 


L a5 - > 


4. 


b2 - b4 


L c5 - b4: 


9. L cl - 


b2 


S gS- 


5. 


t c2 - c3 


L b4 - a5 


10. d4 - 


d5 


S «fi 
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11. 


L c4 


- dS 


roch. 




24. L c3 - 


a5: 


b6 - 


a5: 


12. 


h2 


- hS 


S f6 


- h5 


25. T al - 


cl 


T a8 - 


c8 


18. 


Ddl 


- d2 


f7 


- f5 


28. T cl - 


c6 


T f5 - 


d5: 


14. 


Sbl 


-c3 


f5 


- f4 


27. T el - 


cl 


S h5 - 


g3 


15. 


Tfl 


- el 


a? 


- a6 


28. T cl - 


el 


Sg3- 


f5 


16. 


e4 


- e5 


L c8 


- f 5 


29. e6 - 


e7 , 


T c8 - 


e8 


17. 


e5 


- e6 


D dB 


- e7 


30. T c6 - 


c7: 


L a7 - 


d4 


18. 


S c3 


- a4 


L f5 


- dB: 


31. S fB - 


g5 


h7 - 


h6 


19. 


Dd2 


- dS: 


L b6 


- a7 


32. T c7 - 


c8 


h6 - 


g5: 


20. 


L b2 


- c3 


b7 


- b6 


33. T c8 - 


e8f 


Kg8- 


h7 


Jl. 


S fB 


- d4 


D e7 


-g5 


34. T e8 - 


h8f 


K h7 - 


h8: 


22. 


S d4 


- fS 


Dg5 


- f5 


35. e7 - 


e8 (D)f etc. 




2B. 


D d3 


- f5: 


T f8 


- f5: 














BtoeiU ifartie ycoi^ä^m 


ttm namUiifrn 


Spttieri»". ^^ 




1. 


e2 


- e4 


e7 


- e5 


15, D dl - 


el 


g7- 


g5 


2. 


Sgl 


- f3 


S b8 


- c6 


16. f2 - 


f4 


g5 - 


f4: 


S. 


L fl 


-^ 


L f 8 


- c5 


17. T fl - 


f4: 


c5 - 


c4 


4. 


b2 


- b4 


L c5 


- b4: 


18. L dB - 


c2 


L b6 - 


d4 


5. 


c2 


- c3 


ii b4 


- c5 


19. S d2 - 


fB 


L d4 - 


cB: 


<«. 


roch. 




d7 


- d6 


20. D el - 


c3: 


S f6 - 


h5 


.7. 


d2 


d4 


e5 


- d4: 


21. T f4 - 


h4 

« 


S h5 - 


g7 


,8. 


e3 


- d4: 


L c5 


- b6 


22. L cl - 


h6: 


f7 - 


f6 


-9. 


d4 


- d5 


S c6 


- a5 


23. L h6 - 


g7: 


Kg8- 


g7: 


io. 


L c4 


- dB 


Sg8 


- f 6 


24. e4 - 


e5 


f6 - 


e5: 


11. 


S bl 


- cB 


roch. 




25. T h4 - 


h7t 


Kg7- 


g8 


J2. 


h2 


- hB 


h7 


- h6 


26. S f3 - 


e5: 


L d7 - 


f5 


3. 


Kgl 


- h2 


c7 


- c5 


27. S e5 - 


f7i) 


L f5 - 


h7: 


4. 


S f 3 


- d2 


L c8 


- d7 


28. S f7 - 


h6f ra. 




1 








9rttte 


flortte. 




- 




»« ■' 


•»"•"donnais. 1 


ioncourtn. 


Mouret. 


De la Bourd. 


ßonc. 0. 


Mour. 


1 


2 


- e4 


e7 


- e5 1 


2. S gl - 


f3 


S b8 - 


c6 



Schwarz bätte, auf diesen Zag hin, das Mal höchstens um 2 Züge 
-nrhAiteii können. -mm 



11 
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De la Board. 

3. L fl - c4 

4. b2 - b4 

5. c2 - c3 

6. D dl - b3 

7. d2 - d4 

8. D b3 - a4 

9. D a4 - c4 

10. L cl - h6 

11. c3 - d4 

12. roch. 

13. K gl - hl 

14. S bl - c3 

15. d4 - d5 

16. T f 1 - gl 

17. T gl - g3 

18. e4 - e5 



Bonc. u. 
L f8 - 
L c5 - 
L b4- 
Sg8- 
S c6 - 
6 a& - 
e5 - 

gT - 
T b8 - 

d7 - 
D d8 - 

c7 - 
Tg8- 
Tg2- 

c6 - 

b7 - 



Mour. 

c5 

b4« 

e7 

h6 

aS 

c4 

d4 

h6 

d6 
d7 
c6 

g2:i) 
f2: 
c5 
b6 



De la fiourd. 

19. T al - el 

20. e5 - e6 

21. d5 - e6:' 

22. S c3 - d5 
25. T el - gl 

24. D c4 - d5 : 

25. T g3 - g7 

26. T g7 - f 7 

27. T gl - g7 

28. D d5 - c6: 

29. T f 7 - e7 : 

30. T e7 - b7i 

31. T b7 - a7: 

32. T a7 - b7t 
. T b7 - f7 •' 



Vonc' (k Mo( 

K e8 - d8 
f7 - e6 
D d7 - %8i 
L c8 - b7 
L b7 - d5 
K d8 - c7 
T a8 - c8 
K c7 - bS 
D e8 - c6 
T c8 - c6 ;] 
T f2 - f 3 
Kb8 - c8 
K c8 - b8 
K b8 - c8 
verloren. 



4. Das Zweispringerspiel im Niachzuge. 

1. . e2 — e4 e7 — e5 

2. S gl - f3 S b8 - c6 

3. L fl — c4 S g8 — f6 

Um der zwei letzten Züge des Schwarzen willen trägt d) 
Spiel uMt Recht den zum Titel dienenden Namen. 
Nunmehr zieht Weiss : S f 3 — g5 
Schwarz aber, entweder: d7 — d5 oder lieber 

S f6 — e4: 

Erste Spielart (mit fß — g5. d7 — d5). 

4. S f3 - g5 d7 - d5 



5. 



e4 — d5: 



S f6 — d5: 



7? 



') Dieser Zag konnte iüglich gemacht werden, weil, «eno Weis». 
jfgfih D d7 — gi wenigstens immerwährendes Schael^i-hSltlich war* 
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6. 


Sg5 


f7: 


Ke8 - 


■f?: 


7. 


D dl 


- fSf 


Kf7 -^ 


e6 


8. 


S bl 


- cS 

Fortsetzung. 
Entweder : 


• 




8. 


S bl 


— cS 


S c6 - 


e7 


9. 


d2 


d4 


h7 - 


b6 


10. 


roch. 




c7 - 


c6 


11. 


T f 1 


el 


K e6 


d6 


12. 


T el 


— e5: 


S d5 - 


c3: 


18. 


L cl 


f4 


S e7 - 


g6 


14. 


T e5 


— e8 od. dS 


1 





Ud die schwarze Königin ist verloren; besser ist aber der letz- 
Kre Zug, da We|ss noch, ehe er die Dame schlägt, |pdere 
mgriffe machen kann. 







Variation. 






11. 


T fl 


- el 


K e6 


- d6 


12. 


T el 


— e5: 


S d5 


c3: 


13. 


L cl 


f4 


D d8 


- e8 


14. 


T e5 


d5f 


K d6 


- e6 


15. 


T d5 


d6f 


K e6 


— fS elc 


. 




Variation. 






11. 


T fl 


- el 


Se7 


-g6 


12. 


D f3 


- h5 


D d8 


- f6 


13. 


d4 

• 


e5: 


D f6 


- f 7 


14. 


S c3 


- d5: 


c6 


- d5: 


15. 


L c4 


- d5:f 


K e6 


- d5; 


16. 


ef> 


- e6 
Variation. 






11. 


T fl 


- el 


S e7 


-g6 


12. : 


D f3 


- h5 


K e6 


f7 
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13. 


T el - e3 


K f 7 - g8 


14. 


D h5 g6 : 


e5 — d4 etc. 




Variation. 




11. 


T f 1 el 


g7 -g5 


12. 


T el - e5: 


K e6 - d7 


13. 


S c3 d5: 


S e7 d5: 


14. 


L c4 d5: 


c6 — d5: 


15. 


T e5 d5:f 


L fS - d6 


16. 


c2 — c4 etc. 
Variation. 


• 


11. 


Tfl el 


K e6 d7 


12. 


d4 — e5: 


K d7 - e8 


13. 


L c4 - d5: 


c6 — d5: 


14. 


e5 e6 


D d8 - b6 


15. 


D f3 f7f 


K e8 — d8 


16. 


L cl f4 


D b6 b2: 


17. 


S c3 d5: 


S e7 - d5: 


18. 


T el dl etc. 


• 




Variation (vom 9ten 


Zuge an). 


9. 


d2- d4 


c7 — c60 


10. 


L cl — g5 


e5 — d4: 


11. 


roch, cl 


d4 c3: 


12. 


T hl — el f 


K e6 — d6 


13. 


L e4 d5: 


c3 b2:f 


14. 


K cl - bl 


c6 d5: 


15. 


L g5 — e7: 


L f8 e7: 


16. 


T dl - d5:f 


K d6 - c7 


17. 


D f3 - c3f etc. 




Variation (vom nämlichen Zuge an). 1 


9. 


d2 - d4 


c7 - c6 J 



Dieser Zug ist etwas besser als h7 — h6, doch ist Welo 
im Vortheii. -v. 



M 
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10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 



8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
IS. 
14. 



L cl — g5 
d4 — e5: 
roch, cl 
S c3 — d5: 
T dl - d5: 
L c4 - b5 + 

Oder 

S bl - c3 
D fS — e4 
a2 — a3 
d2 — d4 
L cl — f4 
L f 4 - e5 : 



K e6 
Kd7 
L c8 
L e6 
c6 
D d8 



d7 

e8 

e6 

d5: 

d5: 

d7 etc. 



S c6 — b4 ») 

c7 — c6 

S b4 — a6 

D d8 - d6 

b7 — b5 

D d6 - d7 

K e6 — f7 etc. 



L e5 — gl.-i- 
Abweichung vom 5ten Zuge an. 



5. 
6. 
7. 
8. 
9. 



e4 - d5 
L c4 - b5•i• 
D dl — e2 
L b5 - d7:f 

e2 — c4 etc. 



S c6 — a5 
L c8 — d7 
L f 8 - d6 
D d8 — d7: 



Zweite Spielart (4. S f8 — g5 S f 6 — e4:), 



4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 



S fS 
L c4 

d2 
L f7 

f2 
D dl 

f4 
D d2 



g5 
f7:-h 

d3 

b3 

f4 

d2 

e5: 

e3 



S f6 
Ke8 
S e4 

d7 
L c8 

h7 
S c6 

h6 



e4:») 

e7 
f6 
d5 

g4 
h6 

e5: 

g5: 



S' 



,V^eiiiger gut als S c6 — e7. 
esen Zug thut Schvarz mil Zuversichtt weil er, wenn der weisse 
ichlägt, durch d7 — d5 den Offizier znrttck erhält. 
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11 D e8 - e5:+ K e7 — f7 

IS. roch. L f 8 — d6 

14. D e5 — d5:f K f7 - g6 

15. D d5 - g5:f etc. 

Wie gefiährlich es für Weiss ist , im 5ten Znge , st^ I 
dem Läufer, mit dem Springer g5 nacii f7 zu gehen, was] 
der ersten Spielart so vortheilhaft war, zeigen folgende 61 

A. 



4. 


S f3 


— g5 


S f6 e4: 


&. 


Sg5 


f7: 


D d8 h4 


6. 


g2 


-g3 


S e4 - gS: 


7. 


T hl 


-gl 


D h4 - e4f 


8. 


L c4 


- e2 


D e4 — e2:f 


9. 


D dl 


— e2: 


S g3 - e2: 


10. 


Kel 


- e2: 
B. 


K e8 - f7: 


4. 


S f3 


-g5 


S f6 - e4: 


5. 


Sg5 


- f7: 


D d8 - h4 


6. 


D dl 


- e2 


S c6 d4 


7. 


D e2 


- fl 

c. 


S d4 - c2:f etc. 


4. 


S f3 


-g5 


S f6 e4 


5. 


Sg5- 


- f7: 


D d8 h4 


6. 


roch. 




L f8 — c5 


7. 


S f7 - 


hS: 


d7 - d5 


8. 


L c4 


- d5: 


- S e4 f2: 


9. 


Tfl 


- f2: 


D h4 f2:-|- 


10. 


Kgl 


hl 


L c8 g4 


11. 


L d5 


- f 3 


L g4 f3 


12. 


g2 


- f3: 


S c6 - d4 


13. 


Ddl 


-gl 


D f 2 ^ f3: f 


14. 


Dgl 


-82 


D f3 dlf 
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15. 


D g2 - gl 


D dl gl:f 


16. 


K hl - gl: 

D. 


S d4 — c2 : f etc. 


4. 


S f3 — g5 


S f6 — e4: 


5. 


S g5 - f7: 


D dB h4 


6. 


roch. 


L f8 - c5 


7. 


S f7 - h8 


d7 - d5 


8. 


D dl - e2 


S c6 d4 


9. 


D e2 - dS 


d5 c4. 


10. 


D d3 c4: 


S d4 f3f 


11. 


g2 - f3: 


L c5 - f2:-i- 


12. 


T fl - f2: 


D h4 - f2:f 


18. 


K gl hl 


D f2 - f3:i 


14. 


Khl gl 


D f3 g4+ 


15. 


K gl - f 1 


D g4 dlf 


16. 


K fl g2 


L c8 - h3i 


17. 


K g2 h3: 


D dl f3f 


18. 


Kh3 h4 


g7 — gSfm. 



Dieses Spiel kommt äusserst selten vor, da sich Schwarz 
durch den zweiten Springerzug allzu grosser Gefahr aussetzt. 



<Ctne |tartt(| liie mit neue Buge enti|aU. 
(S. BUguer ü. Lasa I. p. 160.) 



1. 


e2 


- e4 


e7 - 


e5 


11. 


S b5 


- c3 


D d8 


- b6 


2. 


Sgl 


- f3 


S b8 - 


c6 


12. 


d4 


- e5: 


L c8 


- b7 


3. 


L fl 


- c4 


Sg8- 


f6 


13. 


S c3 


- e4 


D b6 


- b4t 


4. 


S f3 


- g5 


d7 - 


d5 


14. 


L cl 


- d2 


D b4 


- c4: 


5. 


e4 


- d5: 


S f6 - 


d5: 


13. 


D f 3 


- sH 


E e6 


- e5: 


5. 


Sg5 


- f7: 


K e8 - 


f7: 


16. 


f2 


- f4t 


K e5 


- d4 


r 

• 


D dl 


- f3t 


K f7 - 


e6 


17. 


c2 


- c3f 


S d5 


- c3: 


i. 


S bl 


- c3 


S c6 - 


e7 


18. 


L d2 


- c3:t 


K d4 


- e4: 


J. 


d2 


- d4 


b7 - 


b5 


19. 


f4 


- f5f 


K e4 


- d5 


9. 


S c3 


- b5: 


c7 - 


c6 


20. 


roch. 


elf 


K d5 


- c5 



21. b2 - b4t K c5 - b5 123. D g4 - c4: S e7 - d5 

22. a2 - a4f K b5 - a4: [24, K cl - b2 verloren. 



5. Spiel des Laufer-Angriffes auf den Springer cti 

Dieses Spiet entsieht, wenn Weiss im dritten Zuge dei 
Damenspringer auf c6 durch L f 1 — b5 angreift , und somit dei 
Bauer e5 aufs neue bedroht. 

Es sind hier viele GegenzUge möglich; wir verweilen abei 
vorerst nur bei dem besten, nämlich: S g8 — f6, über wel- 
chen in dem Werke von Bilguer und Lasa mit Recht be- 
merkt wird: ^Dies ist der richtigste Vertheidigungszug; die 
Nothwendigkeit , welche dadurch dem Weissen auferlegt wird, 
seinen Bauer e4 zu vertheidigen , lässt den Schwarzen einen 
Zug gewinnen , und dies genügt , um das Spiel gleich zu stellen." 





Erstes Änfangspiet. 


1. 


ei - e4 


ei — ei 


2. 


Sgl -fS 


S b8 - c6 


8. 


L fl - b5 


S g8 - f6 


4. 


d2-dS 


L fS - c6 


5. 


c2 - c3 


il - M 


6. 


dS - d4 


ei - d4: 


7. 


cS - d4: 


L c5 - b4+ 


8. 


L cl - d2 


L b4 - d2: + 


9. 


S bl - dS 


L c8 - d7 




Zweites Ajifangspiel. 


ä. 


L fl - b5 


S g8 - t6" 


4. 


d2 - d8 


L f8 - c5 


5. 


c2 - c3 


d7 - d6 


6. 


L cl - g5 


L c8 - d7 



Variante bei dem letztem Zuge. 
6. L b5 — c6:t b7 - c6: 
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Drittes Anfangspie]. 

• 








3. 


L fl b5 


S g8 f6 








4. 


roch. 


S f 6 e4 : 








5. 


T fl - el 


S e4 - f6 








6. 


S f3 - e5: 


S c6 — e5: 








7. 


T el — e5: + 


L f8 - e7 










Viertes Anfangspiel. 








3. 


L fl b5 


S g8 f6 








4. 


D dl — e2 


L f8 e7 








«. 


L b5 — c6: 


d7 - c6: 








6. 


S f3 - e5: 


D d8 - d4 








7. 


S e5 - f3 


D d4 — e4: 






Daneben kommen indessen auch folgende Spielarten vor: 




3. 


L fl b5 


L f8 c5 








4. 


roch. 


S g8 - e7 








5. 


c2 - c3 

Oder: 


roch. 






• 


3. 


L fl - b5 


L f8 - c5 








4. 


c2 c3 


S g8 - e7 








5. 


roch. 


roch. 










(£tfit Pwclit 


• 










(S. V. BUguer S, 
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[• e2- 


e4 


e7 - e5 


7. 


d2 - d4 


c7 - 


- c6 


Sgl- 


f3 


S b8 - c6 


8. 


L b5 - e20 


L c5 - 


- d62) 


Lfl- 


b5 


L f8 - c5 


9. 


d4 - e5: 


L d6 - 


- e5: 


«2- 


c3 


S g8 - e7 


10. 


f2 - f4 


L e5 ■ 


- c7 


ro . 




roch. . 


11. ] 


K gl - hl 


d7 - 


- d5 


r- 


e5: 


S c6 - e5: 


12. 


e4 - e5 


f7 - 


- f6 


r) i^ielleicht 
Mm) 8er woh 


stände der Läufer t 


nur ^4 etwas besser.« ' 


V. Bilg 


ner. 
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13. 


e5 - 


f6: 


T f 8 


- f6: 


33. 


Tb3- 


b2 


T f 6 


- e6 


14. 


c3 - 


c4 


d5 


- d4 


34. 


K hl - 


gl 


D e8 


- h5 


15. 


S bl - 


aS 


L c8 


- f 5 


35. 


Da6 - 


a8f 


T e6 


- e8 


16. 

r 


D dl - 


b3 


b7 


- b6 


36. 


D a8 - 


d5 


P h5 


-g4 


17. 


L e2- 


f3 


L f5 


- e6 


37. 


a2 - 


a4 


h7 


- h6 


18. 


g2- 


g3 


T a8 


- b8 


38. 


a4 - 


a5 


T e4 


- d4 


19. 


T fl - 


dl 


c6 


- c5 


39. 


D d5 - 


f7 


T e8 


- eS 


20. 


S a3 - 


b5 


a7 


- a6 


40. 


Kgl- 


f2 


T d4 


- dS 


21. 


S b5 - 


c7: 


D d8 


- c7: 


41. 


D f7 - 


f8i 


Kh8 


- h7 


22. 


D b3 - 


d3 


T b8 


- e8 


42. 


D f8 - 


. a8 


T e3 


- f3i 


23. 


b2 - 


b4 


S e7 


- f 5 


43. 


Kf2 - 


g2 . 


T f3 


- gB:i 


24. 


Tal - 


bl 


S f5 


- e3 


44. 


Kg2- 


hl 


^FgB 


- eS 


25. 


L cl - 


e3: 


L e6 


- f 5 


45. 


Da8 - 


g2 


Dg4 


- f4: 


26. 


L f3 - 


d5f 


Kg8 


- h8 


46. 


Tb2 - 


e2: 


T e3 


- e2: 


27. 


D d3 - 


■ a3 


d4 


- e30 


47. 


Dg2- 


e2: 


D f4 


- c4: 


28. 


T bl - 


b3 


e3 


- e2 


48. 


a5 - 


b6: 


D c4 


- d5i 


29. 


T dl - 


el 


L f5 


- e4-J- 


49. 


K hl - 


gl 


T d3 


- bS 


30. 


L d5 - 


e4: 


T e8 


- e4: 


50. 


b6 - 


b7 


D d5 


- gSf 


31. 


Da3 - 


a6: 


D c7 


- c6 


51. 


Kgl- 


hl 


Dg5 


- d5t 


32. 


b4 - 


b5 


D c6 


- e8 

• 


52. 


K hl - 


gl 


d5 


-g^n 










hmtxit 


Ptxtit. 


■ 


• 


• 




Hirschbach. 


V . 


• m 


Uirscbbacl 


1. 


V. 


• 


1. 


e2 - 


e4 


e7 


- e5 


8. 


L cl - 


d2 


D a5 


- h5 


2. 


•sgi- 


f3 


S b8 


- c6 


9. 


roch. 




L f8 


- cg i 


3. 


L fl - 


b5 


f7 


- f6 


10. 


Dd4 - 


d3 


Sg8 


-hej 


4. 


d2 - 


d4 


e5 


- d4: 


11. 


h2 - 


h3 


d7 


- d6 i 


5. 


S f 3 - 


d4: 


S c6 


- d4: 


12. 


L d2- 


e3 


; L c5 


- Bti 


6. 


D dl- 


d4: 


c7 


- c6 


13. 


D d3 - 


e3: 


L c8 


- d-xl 


1. 


Lb5 - 


• c4 


D d8 


- a5f 


14. 


Sbl - 


c3 3) 


. roch. 


^^^1 



^) Es wäre ohoeJZwieifel besser, mil dem Läufer den Tbartn zu neVi 
^ Im mer währendes Schach. 

3) Hirschbach bemerkt mit Hecht, durch D e3 — g3 hätte aic 
ein Bauer erobern lassen»» aber dafür hätte sich Weiss dem Angriffe 
die Thärme ausgesetzt. 

4) Es scheint auf einen flüchtigen Blick hin seltsam, dass roelif-' 
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Hfrschbach. 


V. 


• • 


Hirschbach. 


V ... 


15. T fl - dl 


Kc8 


- b8 


26. L e2 - g4f 


K c8 - b8 


16. T dl - d6 : 


T h8 


- e8. 


27. D g3 - e3 


a7 - a6 


17. D eS - gS 


K b8 


- c8 


28. L g4 - e6 


h7 - hS 


18. T al - dl 


gl- 


-g5 


2d. L e6 - d5 


g5 - g4 


19. L c4 - e2 


D h5 


- f7 


SO. L d5 - c6: 


S e5 - c6: 


20. b2 - b4 


D f7 


- e7 


3L hß - g4: 


h5 - g4: 


21. b4 - b5 


S h6 

4 


- f7 


32. D e3 ^ f4-l- 


S c6 - e5 


^. T d6 - d4 


S f7 


- e5 


33. S c3 - d5 


D d8 - d6 


28. b5 - 46: 


L d7 


- c6: 


34. D f4 -^6 


Schwarz er- 


24. T d4 - d8:f 


T e8 


- d8: 




gab sich. 


25. T dl - d8:f 


D e7 


- d8: 


. 


. 



€. Die ausser dem Laafer- fiiid Sprlng^erapiel vorkom- 
menden Spielarten. 



1. Spiel, worin der Nachziehende den Königsbauer 

nur Einen Schritt vorrückt. 

Erstes Anfangspiel. 



1. 


e2 — e4 


e7 — e6 


2. 


d2 d4 


d7 d6 


8. 


f 2 - f4 


S g8 f 6 


4. 


L fl a3 


. S b8 - c6 


5. 


S gl - f3 


L f8 - e7 


6. 


L cl — e3 


roch. 


7. 


S bl - d2. 


(Weifls in sicherer und 


« 


• 


günstiger Stellung.) 

1 



dcM^h zugleich a7 exponirl wird. Allein wenn Weiss a7 schlüge, so würde 
auch der schwarte Läufer h3 schlagen. 

^) Dass för den Anziehenden der Zug e2 — e3 zwecklos wäre, ist leicht 
einzusehen, Glerchwohl ist er aych schön versucht worden« z. B. in einer 
Correspondenz ^ Partie von Amsterdam gegen Rotterdam. 
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Zweites Anfangspiel. 



1. 


e2 — e4 


e7 - e6 


2. 


d2 - d4 


d7 - d5 


S. 


e4 — e5 


c7 — c5 


'. 4. • 


c2 — c3 


S b8 - c6 


5. 


f2 f4 


D d8 - b6 


6. 


S gl - f3 


L c8 d7 


• ■ 7. 


L fl - e? 


S g8 — h6 


8. 


'roch. 


c5 d4 


9. 


c3 d4: 


. S c6 . d4: 


10. 


S id - d4: 


' "S h6- fS 


Anmerk. 


Im 7ten Zii^e kann Schwarz auch T a8 — 


und im löten L f8 — c5 ziehen. 


« 




Drittes Anfangspiel. 


1. 


e2 — e4 


e7 — e6 


2. 


f2 - f 4 


d7 - d5 


8. 


e4 — e5 


c7 — c5' 


4. 


■ s gl - m 


S b8 - c6 


5. 


c2 -- c3 


f7 f^ 


6. 


L f 1 d3 


S g8 —M 


7. 


L d3 c2 


L c8 — d7 


8. 


d2 - d4 


D d8 b6 


9. 


roch. 


L f8 - e7 


10. 


K gl - hl 


S h6 - f7 


11.- 


D dl - el 


g7 — g6 (gldch.) 




Viertes Anfangspiel. 


1. 


e2 — e4 


e7 — e« 


2. 


d2 d4 




S g8 - f6 


3. 


L fl - d3 


S"b8 - c6- 


4. 


S gl f3 


L f8 e7 


5. 


h2 - h4 


röch. 


6. 


e4 — e5 


S f6 d5 



> I 



- c8. 
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7.. 
8. 
9. 



L d3 - h7:f K g8 — h7: 
S fS — g5f L e7 — g5: 

h4 - g5:+ K h7 — gS 

(Weiss im Vortheil.) 



<|[[orref)i0n)itn3partte (oam )uni 1843 bis Oktulttr 1844.) 



GlOckstadt. 

1. e2 - e4 

2. d% - d4 

3. e4 - e5 ») 



Schleswig. 

e7 - e6 
d7 - d5 
c7 - c5 



D d8 - b6 

L c8 - d7 

S b8 - c6 

f7 - f6 

:<;& - d4 



4. L cl - e3 

5. S bl - c3 

6. T al - bl 

7. S gl - f3 

8. L f 1 - J)5 

9. S f3 - d4:8) S c6 - e5 
10. L b5 - d7:f S e5-- d7 

~_ttj»roch. a7 - 96 

12. T f 1 - el S g8 - e7 

13. D dl^- g 4 f6 - f5 

14. Dg4 - h5f g7 - g6 

15. D h5 - g5 e6 - e5 

16. S d4 - f5: D b6 - c6 

17. S f5 - d43) D c6 - d6 

18. D g5 - g4 '*e5 - d4: 

19. D g4 - d4 ; T h8 - g8 

Weiss gibt die 



Giacluladt. 

20. L e3 - g5 

21. D d4 - g4 

22. D g4 - h3 

23. T el - e6 

24. T bl - el 

25. a2 - a3 

26. S c3 - e4 

27. D h3 - d3 

28. D d3 - c4f 

29. L g5 - f4f 

30. D c4 - c7 

31. S e4 - d2 

32. T e6 - e2 

33. T el - bl 

34. Tbl - b2; 

35. S d2 - f3 

36. T e2 - d2 

37. Tb2.- a2 

Partie verloren. 



Schleswig. 

roch. 

h7 - h5 
T g8 - g7 
D d6 - b4 

d5 - d4*) 
D b4 - b2: 
S e7 - f5 
L T8 - e7 
K c8 - b8 
K b8 - a7 5) 
T g7 - g8 
S d7 - c5 
T d8 - c8 
T c8 - c7: 
T c7 - c6 
-^ d4 - d3 
S c5 - a4 
S a4 - c3 






Keio guter Zug. Sicherer: e4 - d5. 
Man prüfe : L e3 — di. 
Ein misslicber Zug. 
Ein äusserst vortheilbafCer Zug. 
Wäre der König auf a8 gezogen, wäre er durch Thurm und Dame 
mat gesetzt worden. 

^} Hätte Schwarz diesen Zug nicht gemacht, so hatte ihm der entschei- 
dende Zug: T el — bl gedrohet. 
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2. Spiele, worin der Königinbauer gezogen wird. 

a. So, dass der Nachziehende gleich den Königinbauer 
dem Königsbauer entgegensetzt (d7 — d5). 

Erstes Anfangspiel. 



1. 


e2 - e4 


d7 d5 


2. 


e4 — d5:0 


D d8 - d5: 


3. 


S bl - c3 


D d5 - e5f «) 


4. 


L f 1 - e2 


L cS g4 


5. 


d2 — d4 — - 


- D e5 — e6 


6. 


d4 - d5 


^ e6, — e5 


7. 


f2 - f4 - 


L g4 — e2: 


8. 


S gl - e2 


-D e5 d6 


9. 


S c3 e4 


D d6 - b4f 


10. 


S e2 — c3 


e7 — e6 



11. roch, (im Vortheil.) 



Zweites Anfangspiel. 



1. 


e2 — e4 


d7 - d5 


2. 


e4 — d5: 


D d8 d5: 


3. 


S bl - c3 


D d5 e5f 


4. 


L fl - e2 


S b8 - c6 


5. 


S gl f3 


JX-«5r^ f6 


6. 


d2 d4l 


^ sL c8 — g4 


7. 


S c3 d5 


,^^7^D f6 d6 


8. 


c2 — c4' 


^ L g4 - f3: 


9. 


L cl - f4 


fh f3 — e2: 
/ S c6 - d4: 


10. 


D dl e2: 


11. 


D e2 — e4 


S g8 - f6 


12. 


D e4 — d4 : 


D d6 — e6f 


13. 


S d5 e3 


(im Vortheil.) 



*) Besser als e4 — e5. 

') Am besten geht die Dame naeh d8 zurück. 
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Drittes Anfangspiel. 



1. 


e2 — e4 


d7 - d5 


2. 


e4 — d5: 


D d8 d5: 


3. 


S bl c3 


D d5 d8 


4. 


d2 d4 


e7 — e6 


5. 


a2 — a3 


S g8 f6 


6. 


S gl f3 


L f 8 d6 


7. 


L fl c4 


roch. 


8. 


roch. 






Viertes 


Anfangspiel. 


1. 


e2 e4 


d7 d5 


2. 


e4 — d5: 


S g8 - f 6 


3. 


c2 — c4 


c7 - c6 


4. 


d5 — c6: 


S b8 c6: 


5. 


S gl - fS 


e7 — e5 


6. 


d2 - d3 


L c8 f5 


7. 


L cl — g5 


D d8 - b6 


8. 


b2 — b3 


roch. c8 


9. 


S f3 - h4 


L f8 - b4t (im VortheU.) 




Fünftes 


Anfaagspiel. 


1. 


e2 — e4 


d7 - d5 


2. 


e4 — d5: 


S g8 - f 6 


3. 


L f 1 c4 


S f 6 — d5: 


4. 


c4 — d5: 


D d8 - d5: 


5. 


D dl od. f2 - 


- f3 




Sechstes 


Anfangspiel. 


1. 


e2 — e4 


d7 - d5 


2. 


e4 — d5: 


S g8 - f6 


3 


L fl - b5f 


L c8 d7 


4. 


L b5 — c4 

guter Zug. 




Ein sehr 


- 



- 176 











dxfU yortic. 






• 






(S. 


Leipz. 


Schachzeitung IL p. 


, 189.] 


) 


* 


1. 


e7 ■ 


- e5 


d2 


- d4 


14. a7 - 


a6 


h2 


- hl 


2. 


e5 - 


- d4: 


D dl 


- d4: 


15. D d8 - 


d6 


Kgl 


-hl 


3. 


S b8 ■ 


- c6 


D d4 


- dl 


16. g7 - 


■ g5 


L d3 


-fi 


4. 


d7 ■ 


- d5 


e2 


- e3 


17. L e6 - 


f5: 


D c2 


- fi 


5. 


L fS - 


- c5 


Lh 


- d3 


18. T a8 - 


e8 


f2 


-f4 


6. 


Sg8- 


- f6 


Sgl 


- f 3 


19. S f6 - 


e4 


T fl 


- f J 


7. 


roch. 




roch. 




20. S e4 - 


f2f 


K hl 


- h! 


8. 


h7 • 


- h6 


c2 


- c4 


21. T e8 - 


el 


S b3 


- d4: 


9. 


d5 ■ 


- d4 


e3 


- d4: 


22. D d6 - 


d4: 


f4 


- gS: 


10. 


S c6 - 


- d4: 


S f3 


- d4: 


23. T el - 


hlf 


K h2 


-gt 


11. 


L c5 - 


■ d4; 


D dl 


- c2 


24. S f 2 - 


e4f 


Kg3 


-gi 


12. 


L c8 - 


■ e6 


S bl 


- d2 


25. S e4 - 


f6f 


Kg4 


-gl 


13. 


c7 - 


■ c5 


S d2 


-b3 


26. S f6 - 


hS-j-m. 





hmtitt Paxfit. 
(Ibidem II. pag. 196.) 



1. 


e2 - 


e4 


d7 


- d5 


16. 


S d5 - 


f6:f 


.D d8 - fl 


2. 


e4 - 


d5: 


Sg8 


-f6 


17. 


d4 - 


d5 


X a8 - d| 


3. 


d2 - 


d4 


S f6 


- d5: 


18. 


D dl - 


c2 


S c6 - d 


4. 


L cl - 


e3 


L c8 


- f 5 


19. 


S f 3 - 


d4: 


15 f6 - d 


5. 


a2 - 


a3 


e7 


- e6 


20. 


T fl - 


f2 


T e8 - el 


6. 


c2 - 


c4 


S,d5 


- e3: 


21. 


Tal - 


cl 


T 'd8 - ej 


7. 


f2 - 


eSr' 


'' c7 


- c5 


22. 


D. «2 - 


d2 


g7 - g 


8. 


SgL^ 


f3 


L f8 


- e7 


23. 


d5 - 


d6 


T e8 - c 


9r 


S bl - 


c3^ 


~Toch. 




24. 


c4 - 


c5 


h7 - h 


10. 


L fl -' 


d3 


c5 


- d4: 


25. 


b2 - 


b4 


a7 - a 


11. 


e3 - 


d4: 


L e7 


- h4f 


26. 


T cl - 


dl 


D d4 - d 


12. 


g2- 


gB 


L h4 


-f6 


27. 


T f 2 - 


d2: 


Kg8- J 


13. 


L d3 - 


f5: 


e6 


- f5: 


28. 


Kgl - 


f2 


T c8 - d; 


14. 


roch. 




S b8 


-Qß 


29. 


T d2- 


d4 


K f8 - e. 


15. 


S c3 - 


d5 


T f8 


^'e8 


30. 


a3 - 


a4 


K e8 - d 
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31. K f2 - f3 T e4 - e5 34. h2 - h4 a6 - a5 

32. T dl - cl T d8 - c8 35. b4 - a5: T e5 - c&: 

33. K f3 - f4 f 7 - f6 

Dt» Spiel wurde als remis behandelt. 

b. So, dass, nach dem Zug« der Königsbauern auf e4 und 
^e5, der Anziehende den Bauer der Königin zwei Schritte ma- 
r^hen lässt, und nunmehr der Gegner denselben sdilägt. 



1' 

• 

1 


Erstes 


Anfangspiel. 


1. 


e2 — e4 


e7 — e5 


; 2. • 


d2 - d4 


e5 — d4: 


' 3. 


S gl - f3 


L f 8 - b4f») 


4. 


c2 — c3 


d4 c3: 


5. 

■ 


b2 - c3: 


L b4 — c5 


i €. 

1 


L fl - c4 


d7 - d6 (im VortheU.) 


1 

■ 
■ 


Zweites 


Anfangspiel. 


3. 

■ 


L f 1 - c4 


L f8 - b4t 


: 4. 


c2 — c3 


d4 - c3: •• 


f. 5- 


L c4 — f7:+ 


K e8 - H: 


6. 


D dl - b3f 


d7 d5 


7. 


D b3 - b4: 


c3 - b2: 


8. 


L cl - b2: 


S g8 — f6 


». 


e4 — e5 , 


T h8 e8 (im VortheU.) 


•■ 


Drittes 


Anfangspiel. 


3. 


S gl - f 8 


c7 — c5 


4." 


L f 1 - c4 


S b8 - c6 


5. ' 


c2 — c3 


D d8 - f 6 


1 6. 


roch. 


d7 - d6 (gleich.) 


1 


Viertes 


Anfangspiel. 


1 3. 


D dl - d4: 


S b8 — c6 


1 4. 


D d4 — dl 

4 


L f8 - c5 V 



1) Der beste Gegenzug. 



12 
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5. 


S gl f3 


d7 d6 






6. 


L fl - dS 


S g« - f6 








Fünftes Anfangspiel. 






3. 


dl - d4: 


S b8 - c6 






4. 


D d4 - e3 


L f8 - b4f 






5. 


c2 — c3 


L b4 — a5 






6. 


D e3 - g3 


D d8 f6 






7. 


L cl ~ g5 


D f6 - g6 






8. 


L fl — d3 


h7 - h6 






9. 


L g5 — f 4 


D g6 - g3: 






10. 


L f4 — g3: 


d7 — d6 (gleich.) 








<6tfU Partie. 


De la Kminl. 


Mac Donnell. De la Board. Mae Donnell- 


1. 


e2- 


-e4 


e7 - e5 


20. 


g2 - g4 S f 5 - eS 


2. 


d2- 


-d4 


e5 - d4 : 


21. 


L cl - e3 : d4 - e3: 


3. 


Sgl- 


-f3 


c7 - c5 


22. 


Tdl-d70 Tf8-e8 


4. 


L fl- 


-et 


S b8 - c6 


23. 


Tal-el Se7-g6 


5. 


c2- 


■c3 


D d8 - f 6 


24. 


f 4 - f 5 S g6 - f 4 


6. 


roch. 




d7-d6 


25. 


Td7-d4 Sf4-h3t 


7. 


c3- 


-d4: 


c5 - d4 : 


26. 


K gl - g2 S b3 - £2 


8. 


S f3- 


-gS 


S g8>h6 


27. 


T d4 - c4 T a8 - d8 


9. 


f2- 


.f4 


L f 8 - e7 


28. 


h2-liS h7-M-^ 


10. 


e4 • 


-e5 


D f 6 - g6 


29. 


T el - e2 b7 - M^ 1 


— rr. 


e5- 


-d6: 


D g6-d6: 


30. 


T c4 - d4 T d8 - dH 1 


12. 


S bl- 


-a3 


roch. 


31. 


Sf3-d4: a7-4j 


13. 


L c4- 


-d3 


L c8-f5 


32. 


Kg2-f8 J$f2-I^ 


14. 


S aS- 


■c4 


D d6-g6 


33. 


Te2-e3: S^h3-^f 


15. 


Sg5- 


-fS 


L f5-d3: 


34. 


K JF3-f4 T eS-dfl 


16. 


S c4- 


-e5 


L d3 -^ c2 


35. 


K f4 - e3: g7 - M 


17. 


S e5- 


•g6: 


L c2-dl: 


36. 


f5-g6: f7-9 


18. 


Sg6. 


■e7:f 


JB e6-'e7: 


37. 


S d4 - gG S g5 - Jl 


19. 


T fl- 


-dl: 


S i»6-f5 


38. 


K e3 - e4 K g8 - fl 



*) Wohl noch besser: T dl — d3. 



\ 
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0«.U 6oar4- 


Mae Uoanell. 


D« Ja Board. 


Mac Dowell. 


3ft. £ e4 - e5 


h6-h5 


46. 6 c6 - b8 


. ae>- 


b5 


40. g4 - h5 : 


g6 - h5 : 


47. S b8 - a6 


S e7- 


g6 


41. K e5 > f S 


S e6 - c7 


48. Kg5-h5: 


Sg6- 


f4t 


42. b2^b8 


K f7-e8 


49. K h5 - gö 


S f4- 


■ e6 ^ 


43. aS - a4 


b5 - a4 : 


50. K g5 - f5 


K e8- 


d7 


44. b3^a4: 


S c7 - d5 


51. K f 5 - e5. remis. 




45. K f5-g5 


S d5 - e7 










^ Biotttt Partie. 






• 

* (S. Leipz. Schachzeitung U. p. 190.) 






1. e2 - e4 


e7 - e5 


21. f4-g5: 


Tf8- 


•f3 


2. d2 - d4 


e5 - d4: 


22. T h4 ^ f 4 


Ta8- 


18 1) 


3. D dl - d4 : 


S b8 - c6 


23, T f 4 - m : 


T f8- 


-f3: 


4. D d4 - dl 


L f 8 - c5 


24. L g3-f4 


b e7- 


•f8 


5, S gl - f 3 


d7 -.d6 


25. b2 " b4 


L c5- 


-b6 


6. L f 1 - d3 


S g8 - f 6 


26. roch. 


d6- 

• 


-d5 


7. Ii2 - h3 


rodi. 


27. e4 - e5 


a7- 


- a5 


8. Ltl^j^ 

9. L'^'-M ^ 


h7-h6 
L c8^e6 ~ 


28.-T dl - hl 
29.^'a3-b4: 


a5- 
D f8- 


■b4: 
-a8 


10. a2 - a3 


S c6 - b8 


30. K cl - b2 


d5- 


-d4 


11. S bl - c3 


S b8->d7 


31. T hl - al 


D a8- 


-f8 


12. S c3 - e2 


D d8 - e8 


32. L d3 - e4 


T f3- 


-f2 


IS. D dl - d2 


S f6-h7 


33. L f 4 - gS 


T f2- 


-fl 


14. g2 - g4 


f7-f6 


34. T al - f 1 : 


Df8- 


-fl: 


15. L h4 - g3 


S h7 - g5 


35. . S e2 - d4 : 


L b6- 


- d4:t 


16. S f3-g5: 


f6 - g5: 


36. D ^-d4: 


D fl- 


-a6 


17. h3 - h4 


g5 - h4: 


37. c2 - c4 


. b7- 


-b5«) 


18. Thl-h4: 


D e8 - e7 


38. D d4 - d6 


L e6- 


- c4: 


19. f2-f4 


c7-c6 


39. D d6-d7: 


Da6- 


-a2t 


iS. g4 - g5 

• ___ 


h6 - g5 : 


40. K b2 - cl 


D a2- 


-a3f 


') W«it besser wäre: L c5 — e3 


I. 






2) Dag Schlaget 


1 durch die Dam 


e hätte ohne Zweifel 


das Spiel 


remi» 



gemacht. 
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41. K cl > dl 

42. K dl - d2 



D aS - al f 
l> al > b2 f 



43. L e4 - c2 

44. K d2 - dl 



D b2 - l>4:f 
verl(M>eB. 



c. So , dass der Königinbauer gleich im ersten Zuge zwei 
Schritte macht. Darauf wird auf 4 Arten geantwortet : 1) durch 
d7 — d5; 2) durch c7 - c5; 3) durch f7 — f5; 4) durdi 
e7 — e6. 

Soll auf d7 — d5 nicht das Damen-Gambit folgen — wo- 
von später die Rede sein wü'd — so kann etwa folgendes Schema 
beobachtet werden: 

1. 



2. 



3. 



1. 


d2 -• d4 


d7 - d5 


2. 


L cl - f4 


L c8 — f5 


3. 


S bl c3 


S b8 c6 


4. 


f2 f3 


S c6 - b4 


5. 


e2 — e4 


d5 — e4: 


6. 


f3 - e4: 


L f5 — g6 


1. 


d2 d4 


c7 — c5 


2. 


d4 — c5: 


e7 — e6 


3. 


b2 - b4 


a7 — a5 


4. 


c2 c3 


b7 b6 


5. 


a2 — a4 


b6 — c5: 


6. 


b4 b5 

Oder: 


d7 d5 (gleich.) 


1. 


d2 - d4 


c7 — c5 


2. 


d4 d5 


e7 — e5 


3. 


e2 — e4 


d7 d6 


4. 


f2 f4 


f7 f5 


5. 


L fl d3 


f5 — e4: 


6. 


L d3 - e4: 


S gS f6 


7. 


S bl - c3 


L fS - e7 


8. 


S gl - f3 


roch. 


1. 


d2 - d4 


f7 f5 


2. 


c2 — c4 


S gS - f6 


3. 


S bl - c3 


e7 — e6 


4. 


e2 e3 


d7 - d5 
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5. 


S gl - fS 


c7 — c6 


6. 


L fl - el 


L f8 e7 


7. 


roch. 

Oder: 


roch. 


1. 


<I2 - d4 


f7 f5 


2. 


c2 — c4 


S gS f 6 


3. 


S bl c3 


d7 - d6 


4. 


L cl - f4 


c7 — c6 


5. 


e2 — eS 


D dS - c7 


6. 


S ffl - fS 


« S f 6 h5 



Einige ziehen im zweiten Zuge : h2 — h3 . und 

darauf g2 — g4. 

4. 1. d2 - d4 e7 — e6 

2. c2 - c4 d7 — d5 

3. S bl - c3 S gS - f6 

In wiefern sich in diesen Spielarten eine Ausweichung des Da- 
mengambites zeigt, wird später Jedem bei der Behandlung des 
Gambites klar werden. 



Beispiel über Nr. 3. 



Slannton. 

1. d2 - d4 

2. c2 - c4 

3. S bl - c3 

4. e2 - e3 

5. L fl - d3 

6. a2 - a3 

7. e3 - e4 



)larttt. 



Horwilz- 

f7 - f5 
S g8 - f6 

e7 - e6 

c7 - c6 
S bS - a6 
S a6 - c7 

f5 - e4: 



8. S c3 - e4: L f8 - e7 

9. S e4 - f6:t L e7 - f6: 



10. D 41 - h5f g7 - g6 t^. 



11. D h5 - h6 D d8 - e7 

12. S gl - f3 d7 - d6 



13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 



23. 
24. 



StaualoD. 
roch. 

b2 - b4 
T al - bl 
D h6 - e3 

c4 - c5 
S f3 - e5 

d4 - e5: 

a3 - a4 
L cl - d2 
D e3 - d4 
T bl - b3 

b4 - bS 



Horwitz. 

L c8 - d7 
roch. n. c8 
D e7 - g7 
d6 - d5 
T ,h8 - e8 
L f6 - e5: 
a7 - a6 
T e8 - e7 
L d7 - e8 
h7 - h6 
g6 - g5 
c6 - b5: 
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Slaunlon. 


Uorwilz. 




Sta«utoa. 




Horwitz. 


25. 


a4 - b5: 


86 - b5: 


S2. 


f 4 ^ 


g5: 


b6 -g5: 


26. 


T fl - all) 


L e8 - c6 


33. 


Dd4- 


e3 


L'c6 - b5: 


27. 


L d2 - a5 


T e7 - e8 


34. 


Tb3 - 


b5: 


T f 8 - f4 


28. 


L a5 - c7: 


D g7 - c7; 


35. 


c5 - 


c6f 


D c7 - c6: 


29. 


L d3 - b5: 


K c8 - d7 


86. 


D eS - 


a7 


T b8 - c8 


SO. 


T al - bl 


T d8 - b8 


87. 


T b5 - 


b7:f 


K d7 -e8 


Sl. 


f2 - f4 


T e8 - f 8 


38. 


T b7 - 


b82) 





S. Spiele^ bei deren Eröffnung den Lauferbauern 

eine Rolle zukommt. 

a. Solche ) die einen Pendant zur vorhergehenden Spielart 
bilden, indem sie mit f2 — f4, d7 — d5 beginnen. 



• 


Partie. 


/ 


De la Board. 


Mac Donaell. De la Bonrd. 


Mao Oonoell 


1. f2 - f4 


d7 - d5 11. L cl - eS 


b7 -b5 


2. d2 - d4 


c7 - c5 


12. L c4 - d3 


L c8 -b7 


3. e2 - e3 


e7 - e6 


IS. S f 8 - g5 


Kg8-h8 


4. S gl - fS 


S b8 - c6 


14. L dS - c2 


S e6 -b4 


5. c2 - c4 


c5 - d4: 


15. L c2 - bS 


S f6 -d5 


6. e3 - d4: 


d5 - c4: 


16. 8 c8 - d5: 


SU-&: 


7. L fl -c4: 


S g8 - f 6 


17. D dl - e2 


fl - f6 


8. S bl - c3 


L f 8 - e7 


18. S g5 - f33) 


D48 - e8 


9. roeb. 


roch. 19. T al - el 


L^7 - iß 


10. K gl - hl 


a7 - a6 


20. L eS - d2 


S d5 - f4; 



1) Hlr$chbach bemerkl mit Recht: »T fl — bl war starkeca V^' 
Zug 30. 

^) EntecheideiM! wäre: T b7 -- li7, weil der sehwarse Kdiasg a 
letsien imd auderletiten Reibe zugleich bedroht wäre, ud O c6 «- eS 
ttieht &eht. Die Partie mag daher hier geendigt werden , wakread gk» 
dem ebige« Zuge, bis zum 7tten fortgeführt und sor Remise wurde« 

') Es »t soiiderl»ar , dass den beiden aosgezeicbnetea Spielerit n 
s«ii»t so interessanten Partie entging, dass der Raoer e6 nidit andhr gedMÜtfll 



*- - 



- m 



ite la fifturd. 

31. L dS - f4: 

^. L bS - e6 : 

23. g2 - g4 

24. d4 - d5 

25. D e2 - g2 

26. S fS - d4 

27. S d4 - c6 

28. T el - e4 

29. S c6 - d4 

30. S d4 - f5 

31. T fl - dl 

32. T e4 - d4 

33. T d4 - d2 

34. S f5 - e3 

35. D g2 - fS 

36. T d2 - dS 

37. S eS - f5 



Ma« DoBuell. 
L d6 ^ f 4 : 
D e8 - h5 
D tö -r h6 

T «8 - e8 
T e8 -. e7 

g^ - g6 

T e7 - c7 
g6 - g5 



T f 8 
D h6 
T c7 
L f4 
T c5 
T c4 



d8 
f8 
c5 
e5 
c4 
c7 



L e5 - f4 
D f8 - d6 
D d6 - e6: 



D« la Bourd. 

38. d& - e6 : 

39. K hl - gl 
49. T dl - d3: 

41. e6 - e7 

42. T dS - f3: 
48. T fS - a3 
44. T a3 - a6: 

43. b2 - b3 

46. h2 - h3 

47. K gl - g2 

48. K g2 - f3 

49. K f3 - e4 

50. T a6 - a70 

51. S f 5 - g7 

52. S g7 - e8 

53. K e4 - f5 



Mac Dt&Deii 

L b7 - f3:t 
T d8 - d3: 
T c7 - c8 
T c8 - e8 
K h8 - g8 
K g8 - f7 
T e8 - c8 
L f4 - e5 
b5 - b4 
L e5 - f4 
L f4 - e5 
L e5 - f4 
L f4 - e5 
T c8 - e8 
K f7 - e8: 
verloren. 



b. Solche, in denen der Gegenzug auf f2 — f 4 ist: f7 — f5. 

$axlit. (S. Allgaier.) 



1. 


f2 - 


f4 


f7 - 


- f 5 


112. 


L d2 - 


- cB: 


roch. 




1 


Sgl- 


f3 


SgS- 


- f6 


13. 


b2- 


• b3 


S f6 - 


e4 


3. 


d2- 


d4 


d7 - 


• d5 


14. 


L c3 - 


- b2 


T a8 - 


b8 


4. 


c2 - 


c4 


c7 ■ 


- c6 


15. 


S fS - 


- e5 


L d7 - 


e8 


5. 


e2- 


e3 


e7 - 


- e6 


16. 


Ddl - 


■ dB 


T f8 - 


f6 


6. 


S bl - 


c3 


S b8- 


- a62) 


17. 


T fl ■ 


- cl 


T f6 - 


h6 


7. 


e4 - 


d5: 


c6 - 


- d5: 


18. 


T cl ■ 


- c2 


D d8 - 


b6 


8. 


Lfl - 


a6: 


b7 - 


- a6: 


19. 


T al - 


- cl 


D b6 - 


d8 


9. 


roch. 




L c8 - 


■ d7 


20. 


Dd3 - 


- a6: 


D d8 - 




h4 


10. 


a2 - 


a4 


L f 8 - 


-b4 


21. 


S e5 - 


-fB 


D h4 - 


h5 


11. 


•L cl - 


d2 


L b4 - 


- c8: 


22. 


T c2 ■ 


- c8 


T b8 - 


c8 



i) Diener Zug halle schon fräher gemacht werden sollen. 
2) Ein in seinen Folgen verderbliclier Zug. 



L 
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25. T cl - c8: 


T h6 - f6 


25. L b2 - a3 h7 - M 


24. D a6 - c6 


T f6 - f8 


20. D cß - e6 :f und g^winat. 



c. Solche, in denen der Lattfeii)äuer der KönigiB 

vorrückt: c2 — c4. 





StauDton. 




St. 


Amaat. 




Stauntoa. 




SL AmanL 


1. 


c2 - 


c4 


c7 


- c5 


19. 


e3 - 


ei 


S a7 


- b5 


2. 


S bl - 


c3 


e7 


- e5 


20. 


e4 - 


f5: 


g6 


- f5: 


3. 


e2 - 


e3 


S b8 


- c6 


21. 


Sg3- 


h5 


D d8 


- e8 


4. 


a2 - 

1 


a3 


f7 


- f5 


22. 


S h5 - 


f6:f 


T f8 


- f6: 


5. 


d2 - 


d3 


Sg8 


-f6 


23. 


f 4 - 


e5: 


D e8 


- e5: 


6. 


Sgl- 


e2 


d7 


- d6 


24. 


a3 - 


a4 


S b5 


- d4 


7. 


S e2- 


gB 


L f 8 


- e7 


25. 


S e2- 


f4 


T a8 


-g8 


8. 


Lfl - 


e2 


roch. 




26. 


L cl - 


d2 


T f6 


- f 7 


9. 


roch. 




h7 


- h6 


27. 


T fl - 


f2 


T. g8 


- g4 


10. 


L e2 - 


f3 


Kg8 


- h7 


28. 


h2 - 


h3 


Tg4 


-gä 


11. 


L f 3 - 


d5 


D d8 


- e8 


29. 


Ddl - 


h5 


D e5 


- f 6 


12. 


T al - 


bl 


a7 


- a5 


30. 


S f4 - 


e6 


L d7 


- e6: 


13. 


S c3 - 


b5 


D e8 


- d8 


31. 


d5 - 


e6: 


D f 6 


- e6: 


14. 


b2- 


b3 


S f6 


- d5: 


32. 


L d2 - 


h6: 


D e6 


-g6 


15. 


c4 - 


d5: 


S c6 


- a7 


33. 


D h5 - 


g6:2) 


Kh7 


- g6: 


16. 


S b5 - 


c3 


L c8 


- d7 


34. 


L h6 - 


f4 


Tg3 


- d3: 


17. 


f2 - 


f4 


L e7 


- f6 


35. 


L f4 - 


d6: 


S d4 


- bS: 


t8. 


S c3 - 


e2 


g7 


- g6 


36. 


L d6 - 


f4 


T f7 


- e? 



*) Dieser Zug scheint besser als cl7 - do, welches der nämliche Spie* . 
1er in einer andern Partie anwendet. ■ --; ' 

^) »Der Damentansch ist nothwendrg: denn, würde die Dame auf Jil 
gehen ,> so würde Schwarz den Plan g2 schlagen und Schach geben, o\M'[ 
dass der weisse Thurm, wegen de& Doppelschach drohenden Springers, q«ft i 
schwarzen nehmen könnte.« Obgleich diese in Gälignani's Messenger ent« 
haKene Bemerkung in so weit richtig ist, dass der schwarze Thurm schlagei^i 
und dagegen nicht geschlagen werden kann , so würde Schwarz dennoo^ ai^l ' 
fahren, wenn der weisse König (wie er muss) auf hl ginge. Der schwärst 
Thurm würde auf jeden Fall, auch wenn er den weissen schlüge, durch d€* 
Laufer bedroht oder der weisse Thurm bl würde vielmehr, naeh Abzug de« 
Laufers , auf gl die schwarze Königin erobern. 
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SlaanCon. 




Sl. Amaol. 




Slaanlon. 


St Amanl. 


87. T f2 - 


fS 


T d3 - f 8 


48. 


K f2 - g3 


s dr -eS 


38. g2- 


fS: 


c5 - c4 


49. 


Lg5 - d83) 


S e5 - g4: 


39. Kgl ' 


f2 


T e7 - e6 


50. 


- -U - g4:+ 


K f 5 - e5 


40. T bl - 


gH 


K g6 - f6 


51. 


L d8 - g5 


c8 - c2 


41. h3 - 


h4 


S b3 - c5 


52. 


h5 -h6 


T e6 - c6 


42. L f4 - 


d2 


S c5 - a4: 


53. 


h6 - h7 


T c6 - c8 


43. h4 - 


h5 


c4 - c3 


54. 


L g5 - cl 


K e5 - f6 


44. L d2 - 


e3 


f 5 - f4 1) 


55. 


K g3 - f 3 


K f6 - g6 


45. L e3 - 


f4: 


S a4 - b2 


56. 


K f3 - e2 


T c8 - dB 


46. L f 4 - 


g5+ 


K f6 - f5 


57. 


h7 - h8(D) 


T d8 - h8: 


47. T gl - 


g4«) 


S b2 - d3 + 




Schwarz gewinnt. 



d. Solche, in denen alle Lauferbauern von beiden Seiten 

einander entgegentreten. 

Anfangspiel. 



1. 


f2 f4 


f7 - f5 


2. 


c2 - c4 


c7 — c5 


8. 


d2 d3 


S g8 - f 6 


4. 


S bl — c3 


d7 - d6 


5. 


e2 e4 


S b8 — c6 


6. 


S gl - f 8 


g7-g6 


7. 


a2 — a3 


L f 8 - g7 


8. 


L cl d2 


e7 — e5 


9. 


g2-g3 


D d8 — e7 


10. 


8 c3 d5 


Sf6 — d5: 


11. 


c4 — d5: 


S c6 - d4 


12. 


S f3 d4: 


c5 — d4: (gleich.) 



e. Solche, in welchen der erste Zug ist ; f 2 — f 4, c7 — c5 

(selten). 



^) Um dem König Laft zu machen. 

3) Weiss ist yerioren, er ziehe, wie er wolle; doch haue eher derXaa- 
fer gezogen werden sollen. 

^) Meisterhaft ist, nach dem Verluste des Thurmes, die Vertheidigung 
von Weiss, obschon sie nicht mehr ausreicht. 



Anftngsptd. 



1. 


fS -f4 


c7 - c& 


2. 


S gl - fS 


S b8 — c6 




ei - eS 


(H - (B 




L fl - b5 


a7 - a6 




t b5 - c6:t 


b7 - c6 




roch. 


S g« — f6 




cS - c3 


e7 - e6 


s: 


S f3 - e5. 





f. Solche, in denen auf e2 — e4 der sehr sickere Gegenzng 
c7 — c5 folgt (wofür viele Beispiele vorhegen). 





Erstes Anfangspiel. 


1. 


e2 - e4 c7 — c5 


2. 


f2 _ f4 S b8 - c6 


S. 


S gl - fS e7 - e6 


4. 


c2 — cS d7 - d5 


5. 


e4 -ei f7 - f5 


6. 


d2 - d4 S g8 - h6 


7. 


L cl - e3 D dS - b6 


8. 


D dl - d2 S h6 - f7 


9. 


d4 - c5: Lf8-c5; 


10. 


L e3 — c5: D b6 — c5 : (gleich. 




Zweites Anfangspiel. 


6. 


L fl - dS S g8 - h6 


7. 


L dS - c2 D d8 - b6 


" 


L c8 - d7 




- hl T a8 - c8 (gleich.) 




Drittes Anfangspiel. 




- e5 D dS - b6 




- dS c5 - c4 




- <a L f8 - c5 
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8. 

9. 
10. 
11. 
12. 



Ddl 
b2 
a2 
dS 

roch. 



- e2 

- b4 

- b3: 

- d4 



S g8 - h6 
c4 - bS: 
S h6 - g4 
L c5 — e7 
roch, (gleich.) 



Viertes Anfangspiel. 



4. 
5. 
6. 

7. 
8. 
9. 



L f 1 
d2 
d3 
L e2 
S bl 
L cl 



62 

d3 

e4: 

dl: 

e3 

e3 



d7 - d5 

d5 — e4: 
D d8 — dl:f 
S g8 — f 6 
L c8 — d7 
roch, nach c (^eich.) 



Es gibt übrigens sehr viele Variationen. So envähnt von 
Bilgner als zweiten Zug, ausser dem bisher angeführten: 
L f 1 — c4, femer S gl — f3, sodann b2 — b4 oder auch c2 
— c4, endlich d2 — d4, und über diesen letzten bemerkt er, 
er führe zu höchst interessanten Spielen. 

Gehen wir indessen lieber gleich zu einigen Partieen über. 





«r|!t 


fortte. 




Staunton. 


Sl. Amant. 


Slaanlon. 


St. Amant. 


1. e2 - e4 


c7-c5 


13. f2-f4 


L e6 - c8 


2. S gl - f 3 


e7-e6 


14. c2 - c3 


a7-a6 


3. d2 - d4 


c5 - d4 : 


15. h2 - h3 


T f 8 - e8 


4. S f3 - d4: 


S b8 - c6 


16. L e2 - d3 


L e7 - d6 


5. S d4 - f3 


d7 - d5 1) 


17. D dl - fS 


S f 6 - e4 


6. e4-dS: 


e6 - d5 : 


18. g2 - g4 


T e8 - e7 


7. L cl - e3 


S g8 - f 6 


19. L d3-e4: 


d5 - e4 : 


8. L fl-e2 


L f 8 - e7 


20. D f3-f2 


f7-f6 


9. S bl - d2 


L c8 - e6 


21. 8 d4 - e2 


T d8 - e8 


10. S d2 - b3 


roch. 


22. T al - dl 


f6-f5 


11. roch. 


D d8 - c7 


23. g4 - g5 


T e7 - f7 


12. S f 8 - d4 


T a8 - d8 

f8 c5. 


24. Kgl-g2 


L o8-e6 


Biswe»en L 

i 
1 


■ 
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Staunion- 


St. Amant. ; 


Staanton. 


S(. Amaat. 


25. S b3 - d4 


S c6-d4:" 


43. D g2 - f2 


K g8 - f 7 3) 


26. S e2 - d4: 


L e6-c4 


44. b2 - b3 


Dd5-c6*) 


27. T fl - hl 


L c4-d30 


45. c3 - c4 


L c7 - b6 


28. hS - h4 


T f 7 - f 8 


46. D c2-c3 


L b6 - e3:f 


29. h4 - h5 


D c7 - e7 


47. D c3-e3: 


L b5-c4: 


30. S d4 - b3 


T e8 - c8 


48. b3-c4: 


D c6 - c4 : 


31. T dl - d2 


T f 8 - e8 


49. D e3 - b3 


D c4-b3: 


32. T >1 - dl 


T e8 - d8 


50. a2 - b3 : 


E f 7 - e6 


33. ^ b3 - cl 


L d6 - c7 


51. K f2 - e3 


K e6 - d5 


34. h5 - h6 


g7-g6 


52. S cl - e2 


b7-b5 


35. L e3 - d4 


L d3 - b5 


53. S e2 - d4 


K d5 - c5 


36. d4-e3 


T d8-d2: 


54. S d4-f5:5) 


a6-st5 


37. D f2-d2: 


T c8 - d8 


55. S f5 - d4 


a5 - a4 


38. D d2-c2 


T d8-dl: 


56. b3-a4: 


b5 - a4: 


89. D c2-dl: 


D e7-d72) 


57. f 4 - f 5 


g6 - n : 


40. D dl-b3f 


D d7 - f 7 


58. g5 - g6 


a4-a3 


41. D b3 - dl ~ 


D f 7 - d7 


59. g6 - h7 : <) 


a3-a2 


42. D dl-e2 


D d7 - d5 


60. h7 - h8 (D) gewinnt. 




iwtüt 


$(txtu. 




Mac Donneil. 


De la Board. 


Mac Donnell. 


De la Bourd. 


S. 


W. 


S. 


W. 


1. e7 - e5 


c2-c4 


2. S g8 - f6 


S bl-c8 



1) Man gebe sich Rechenschaft, warum der Laufer 'nichl den Bauer ti 

schlug. 

*) Schwarz bietet, um die besonders wegen der weit vorgerückten Baae» 
Gefahr drohende Königin los zu werden, deü Tausch an, den Weiss jedodi 
ausschlägt. 

3) Kein glücklicher Zug. 

*) Dieser Zug ist nun vollends verderblich. Dr. C. Meier bemcrkl M 
seiner Schrift, der Schachkampf in Paris: »Als Varianten, welche vielleiÄ 
ein günstigeres Resultat herbeiführen könnten, sollen hier nur D d5 — df 
und L b5 — d3 erwähnt werden.« 

^) Dieser Angriff des Springers ist lehrreich. 

ß) Ohne Zweifel ging Weiss auf die Thurmlinie, um noch sicherer y«l 
Eckfelde aus dem ebenfalls zur Dame eilenden schwarzen Pion entgegeast^ 
wirken. Es war indessen nicht nothwendig, da der Springer schon jede fi^ 
fahr abwendet. 
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IIm Donoell. 


De la Board. 


Mae Donaell. 


De la Board. 


s. 




w. 




s. 




W. 


3. d7 - 


-d5 


c4 - d5 : 


21. 


D e7- 


-c5t 


K gl - hl 


4. S f6 - 


-d5: 


e2-e4 


22. 


S c7- 


-a5 


D c3-h3 


5. S d5 - 


-c3: 


h2-c3: 


23. 


L a5- 


-el: 


f 4 - e5 : 


6. L f8 - 


-c5 


S gl - f 3 


24. 


c4- 


-c3 


e5 - f 6 : 


7. L c8- 


■g4 


L f 1 - ©2 


25. 


T c8- 


-c7 


D h3 - e6 i 


8. D d8 ■ 


-e7 


d2-d4 


26. 


Kg8. 


-h8 


L b2 - cl 


9. L g4 ■ 


-f3: 


L e2-f3: 


27. 


L el 


-d2 


f6-f7 


10. L c5 • 


-b6 


roch. 


28. 


T d8- 


-f8 


d5-d6 


11. roch. 




a2-a4 


29. 


T c7 


-c6 


L cl-d2: 


12, e5 - 


-d4: 


c3-d4: 


30. 


c3- 


-d2: 


e4- e5 


13. T f 8 - 


■d8 


d4-d5 


31. 


D c5- 


-cl 


L e2 - dl 


14. c7 - 


-c5 


D dl - b3 


32. 


D cl 


-c5 


D e6 - e8 


15. L b6 - 


■c7 


L cl - h2 


33. 


T c6- 


-c8 


d6-d7 


16. S b8 - 


■ d7 


T al - el 


34. 


D c5- 


-c4 


Tfl-gl 


17. S d7 - 


-e5 


L f 3 - dl 


35. 


T c8- 


-d8 


e5 -e6 


18. c5 - 


-c4 


D b3-c3 


36. 


D c4- 


-c6 


D e8-d8: 


19. f 7 - 


■f6 


L dl - e2 


37. 


T f8- 


-d8: 


e6 - e7 2) 


20. T a8 - 

> 

» 


-c8 


f2-f4 
irttte 


fßtxt 


u. 


• 


gewinnt. 



(S. Ginquante Parties, de Kieseritzky. Vgl. Berliner Schach- 
zeitung 1847. Dec.) 



Kieseritzky. 


Vitztham. 


Kieseritzky. 


Vitztham. 


1. e2 - e4 


c7 -c5 


6. c2 - c3 


d4-c3: 


1 S gl-f3 


S b8 - c6 


7. S bl - c3: 


a7-a6 


8. d2 - d4 


c5 - d4 : 


8. T f 1 - el 


b7 - b5 


4. L fl - c4 


e7-e6 


9. L c4 - b3 


S g8-f63) 


5. - roch. 


L f 8 - c5 


10. e4 - e5 


S f 6 - g4 

1* 



^^f BftBer b7 konnte nicht geschlagen werden, weil sonst der 
I .schwarze Läufer auf h2 Schach geben würde. 

.2) Welche merkwürdige Stellung der Mittelbauern! 
^) Sicherer und für die Rochade günstig wäre: S g8 — e7. 
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KIOMiiUkj. 

11. S c3 -, e4 

12. S f S -'g5 

13. h2 - h3 

14. D dl - d4 

15. Se4 - d6f 

16. D d4 - e5: 
- 17. S g5 - f 7 : 

18. L cl - h6 

-19. D e5 - f6: 

20. D f 6 - gl : 



VMttlram. 
L c5 - b4 

^'S c6 - e5 
S g4 - f6 

.L L4 - el: 
K e8 - f8 
D d8 - c7 
L el - b4 
L b4 - d6:2) 
K f8 - e8 
T li8 - f8 



Kiescritiii]^. 

21. S f 7 - g5 

22. Sg5 - e4 

23. T al - el 

24. L b3 - e6: 
25; Dg7 - b7: 

26. S e4 - d6.i- 

27. T el - e6:f 

28. D b7 - b8:f 



VHtUiuiB. 

D c7 - c5 
D c5 - e5 
L c8 - b7 
d7 - e6 : 
T a8 - b8 
D e5 - d6: 
D d6 - a6: 
K e8 - d7 



29. D b8 - f8:f*) verloren. 



V 



(Siehe 52 Correspondenzpartieen , p. 82.) 





Wilsou. 


Newham. 




Wilson. 




NeTham. 


1. 


e2 - e4 


c7 - c5 


18. 


h2 - 


h4 


S f6 - g4 


2. 


c2 - c4 


e7 - e6 


14. 


Lg5- 


e7: 


D c7 - e7 ; 


3. 


S bl - c3 


S b8 - c6 


15. 


a2 - 


a3 


T a8 - b8 , 


4. 


S gl - f3 


S g8 - f6 


16. 


roch. 




a7 - a6 


5. 


d2 - d3 


d7 - d5 


17. 


T al - 


bl 


b7 - b5 


6. 


L cl - g5 


d5 - d4 


18. 


c4 - 


b5: 


T b8 - b5: 


7. 


S c3 - e2 


L f8 - e7 


19. 


L e2 - 


dl 


L c8 - d7 


8. 


S e2 - gS 


D d8 - a5 t 


20. 


L di - 


a4 


T bS'- b6 


9. 


L g5 - d2 


D aä - c7 


2t. 


T fl - 


cl 


roch. 


10. 


L fl - e2 


h7 - h5 


22. 


D d2 - 


g5 


D e7 - g5: 


11. 


L d2 - g5 


g7-g6 


23. 


h4 - 


g5: 


S c6 - b8 


12. 


D dl - d2 


e6 - e5 


24. 


L a4 - 


d7: 


S b8 - d7: 



^) Harrwitz bemerkl: „Wenn Schwarz den Thurm nimmt» so gHAj 
S e4 — d6 Schach , und die Dame nimmt nachher den Springer . g4. CfH 
wohl die Schwarzen alsdann einen Bauer und Thurm gegen Springer f»*| 
Wonnen haben, können sie doch dem Angriff der Weissen nicht mehr widtf^j 
stehen.« 

^) Wenn Schwarz den Läufer nähme, w&rde er bald mat 
3) Damentausch wäre wol besser, wenn auch der Läufer Terloreii f 
^) Obgleich man einige EinwQrfe machen könnte, mitss aianMKie$r 
ky's KiJLhnheit im Angriffe und seine Veraehlung bedeütiender Opfiär ehi Wk 
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WUson. 




N«whain. 


WHaon. 




Newham. 


25. 


S fS - 


d2 


17 -f6 


40. T al - 


aS 


K f7 - f6 


26. 


f2- 


f3 


S ^ - e3 


41. K j^ - 


-g4 


T e6 - c6 


27. 


g5- 


f6: 


T f8^ f6: 


42. S c4 - 


b2 


T c6 - b6 

« 


28. 


SgS- 


fl 


S «3 - fl: 


43. S b2 - 


c^ 


T b6 - c6 


29. 


Kgl - 


fl: 


K g8 - f7 


44. S c4 - 


b2 


T 'c6 - b6 


30. 


K f 1 - 


e2 


T b6 - b8 


45. S b2 - 


a4 


T b6 - b4: 


31. 


-S-d2-^ 


-«♦ 


g6 - g5 


46. S a4- 


c5 


T b4 - b5 


32. 


Tel - 


hl 


h& -h4 


47. T aS - 


a6:t 


K f 6 - e7 


33. 


b2 - 


b4 


c5- b4: 


48. T a6 - 


c6 


T b5 - a5 


34. 


T bl - 


- M: 


T b8 - b4: 


49. E g4 - 


g5: 


T a5 - c5: 


35. 


aS - 


b4: 


-Tf6 - e6 


50. T c6 - 


c5: 


S f 4 - e6 f 


36. 


Tbl - 


al 


S d7 - f8 


51. K g5 - 


f5 


S e6 - c5: 


37. 


K e2 - 


f2 


S f 8 - g6 


52. K f5 - 


e5: 


S c5 - d3:f 


38. 


g2- 


gs 


h4 - g3:f 


5S. K e5 - 


d4 


S d3 - f4 


39. 


Kf2 - 


g8: 


Sg6 -f4 


. 







remiH. 



g. Solche , worin auf Yorrückung beider Königsbauern c2 ~ c4 

folgt. 







Anfangspiel. 






1. 


e2 — e4 


e7 — ©5 




2. 


c2 — o4 


L f 8 — c5 




3. 


S bl - c3 


S g8 — f 6 




4. 


L f 1 — e2 


S b8 -> e6 




5. 


d2 - d3 


d7 - d6 




6. 


L cl — g5 


roch. 




7. 


S gl - fS 


h7 - h6 




' 8. 


L g5 — f 6 : 


P d8 - f6: 


1 


9. 


S c3 d5 


P f6 - d8 


\: 


10. 


roch. 


S c6 - d4 



h. Solche, in denen nach Vorrücls:ung der Königsbauern 

c2 — c8 gezogen wird. 

Erstes Anfangspiel. 

1, e2 — e4 e7 — e5 



— in — 



2. 


c2 c3 


d7 - d5 


3. 


S gl fS 


d5 — e4: 


4. 


S f 3 - e5 : 


L f8 - d6 


5. 


S e5 c4 


L c8 e6 


6. 


d2 d4 


(gleich.) 




Zweites Anfangspiel. 


1. 


€2 — e4 


e7 — e5 


2. 


c2 — c3 


S g8 f 6 


3. 


D dl - c2 


L f8 — c5 


4. 


f2 f4 


L o5 — gl: 


5. 


T hl gl: 


e5 f4: 


6. 


d2 - d3 


:S f6 - h5 


7. 


D c2 f2 


,: g7 - g5 


8. ■ 


L fl - e2 


S h5 g7 


9. 


g2.- g3 


f4-gS: 


10. 


D f2 g3: 


. h7 h6 


11. 


h2 — h4 


f7 f6 


12. 


e4 — e5 


,. S g7 - f5 









4. Spieleröffnung durch einen oder beide Springer- 
bauern. 

a. Spiele, worin auf e2 — e4 der Gegenzug b7 — b6i) 
folgt, mit der Absicht, den Laufer an die leer ge- 
wordene Stelle des Bauern treten zu lassen. (Biswei- 
len wird das nämliche Verfahren auch auf dem andern 
Flügel beobachtet.) 





Erstes Anfangspiel. 




1. 

2. 
3. 


e2 e4 b7 

d2 d4 L c8 

L fl - d3 f7 


- b6 

- b7 

- f5 



Dieser Zag ist von Vielen voreilig getadelt worden. 
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4. 


f2 — f80 


f5 e4: 


5. 


f3 e4: 


S g8 f6 


6. 


Ddl - e2 


S b8 - c6 


7. 


S gl - fS 


S p6 - b4 


8. 


roch. 


S b4 — d3: 


9. 


c2 — d8: (Weiss in vortheühaflerer 


• 


a 


Stellung.) 




Zweites Anfangspiel. 


1. 


e2 — e4 


b7 - b6 


2. 


d2 - d4 


L c8 - b7 


8. 


L fl - d3 


e7 — e6 


4. 


D dl — e2 oder 






S gl - e2 


c7 — c5 




Drittes Anfangspiel. 


1. 


e2 — e4- 


b7 - b6 


2. 


d2 d4 


L c8 b7 


8. 


L fl — d8 


g7 -g6 


4. 


f2 - f4 


L f 8 — g7 


5. 


S gl — f8 


e7 e6 


6. 


c2 — c4 


S g8 e7 


7. 


L cl e8 


d7 d6 


8. 


S bl c3 


S b8 - d7 


9. 


D dl e2 


roch- 


10. 


roch. n. gl 





(Siehe Berliner Schachzeitung 1847. Januar, p. 21.) 

V. H. u. d. L. Haustein. V. H. u. d. L. Hanslein. 



1. 


e2 - 


e4 


b7 


- b6 


3. 


L fl - 


- d3 


e7 


- e6 


2. 


d2 - 


d4 


L c8 


- b7 


4. 


Sgl • 


- e2 


c7 


- c5 



1^ Wo das Gesetz giU, dass ein zur Dame gehender Bauer zur Koni- 
fiin 'werden darf, wenn auch die ursprüngliche Königin noch vorhanden ist, 
! bildet sich ein starker Angriff auf Schwarz, wenn e4 — f5: zieht, obgleich 
der Xharm exponirt wird. S. v. Bilguer I. p. ^^. 



\ 



- m - 



2. 


cS — c3 


d7 


3. 


S gl - f3 


d.^ 


4. 


S f 3 - e5 : 


L f 


5. 


S e5 — c4 


L 


6. 


d2 d4 
Zweites Anfangs] 


1 


1. 


e2 — e4 




2. 


c2 — c3 




3. 


D dl - c2 




4. 


f2 f4 




&. 


T hl gl: 




6. 


d2 - dS 




7. 


D c2 f2 




8. ■ 


L f 1 - e2 




9. 


g2 — gf 




10. 


D f2 - f 




11. 


h2 




12. 


e4 - 





4. Spieleröffnung d 



a. Spiele, wow 
folgt, mit 4 
wordene 
len 
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3. 


e2- 


e3 


f7- 


■ f5 


24. 


T dl- 


■hl: 


K c7 - b6 


4. 


d2- 


-d3 


Sg8- 


-f6 


25. 


T hl- 


•h6 


L d6 - e7 


5, 


f2- 


■f4 


e5- 


-e4 


26. 


Kg2.- 


-fS 


T d8 - d2 


6. 


Sgl- 


.e2 


c7- 


-c5 


27. 


s«^- 


/d4 


c6-c5 


7. 


b2- 


-b3 


S bS- 


-c6 


28. 


S^d4- 


■f5 


L e7 - d8 


8. 


L cl- 


•b2 


L f8- 


-d6 


29. 


c2- 


■c4 


r d2 - d3 
K b6 - c7 


9. 


roch. 




h7- 


-h5 


30. 


Th6- 


■h8 " 


10. 


d3- 


- e4: 


f5- 


- e4: 


31. 


S f5- 


■g^ 


K c7 - d7 


11. 


L b2- 


■f6: 


D d8- 


-f6: 


32. 


Sg7- 


-h5 


T-aS'-b3: 


12. 


S bl- 


-c3 


L c8- 


-e6 


33. 


T h8- 


-h7f 


K 47 - e6 


13. 


S c3- 


-d5: 


L e6- 


-d5: 


34. 


T h7- 


-a7: 


T b3 - b4 


14. 


D.dl- 


-d5: 


roch. 


11.^63, 


35. 


T a7 - 


-a6f 


K e6 - e7 


15. 


Lg2- 


-«4: 


h5- 


-h4 


36. 


S h5- 


-f6: 


T b4 - c4: 


16. 


D d5- 


-f5f 


Kc8- 


-b8 


37. 


gs 


-g4 


T c4 - cl 


17. 


D f5- 


-f6: 


g1- 


-f6: 


38. 


g4- 


-g5 


c5 -c4 


18. 


L e4- 


- c6: 


b7- 


-c6: 


39. 


T a6 


-c6 


K e7 - f 7 


19. 


Tal- 


-dl 


h4- 


-g3: 


40. 


S f6- 


-d5 


c4-c3 


20. 


h2- 


-g3: 


c5- 


-c4 


41. 


T c6 


-c3: 


T cl - c3: 


21. 


Kgl 


-g2 


c4 


-b3: 


42. 


S d5- 


-c3: 


K f 7 - g6 


22. 


a2- 


-b3: 


K b8' 


-P7 


43. 


E f3 


-g4 


L d8 - a5 


23. 


T fl 


-hl 


T h8 


-hl: 


44. 


f4 


-f5+ 


ergab sich. 



//. Oambüspiele. 



Diess sind, Wie sciion oben bemerkt wurde, diejenigen Spiele, 
in welchen ein Spieler, nachdem die Bauern des Königes oder 
der Königin zwei Schritte vorgerückt sind, im zweiten Zuge 
den Bauer des Laufers des Königes oder der Königin zwri 
Schritte machen lässt und zum Schlagen anbietet. 

Die Gambitspiele des Königes sind ganz vorzüglich interes- 
sant. Derjenige, welcher das Gambit gibt, d. h. derjenige, 
welcher den Bauer des Laufers anbietet, verschafft durch diese 
Aufopferung mehrern seiner Figuren freien Ausgang, und kann 
daher einen sehr lebhaften Angriff bijiden. Eben deshalb ist der 
Gegner aufgefordert. Allem aufzubieten, um denselben abzu- 
wehren. Und so entsteht ein Kampf, der beide Spieler aufs 
stärkste beschäftigt. 

Die ürtheile darüber , welcher von zwei gleich starken und 
in dieser Spielart gleich geübten Spielern eher derf Sieg er- 
langen werde, oder ob es in der Natur des Spieles liege, re- 
mis zu werden, sind sehr verschieden. De la Bourdonnais 
sagt : derjenige , welcher das Gambit anpehme , d. h. den ange- 
botenen Bauer schlage , sollte eben darum , weil er einen Bauer 
zum Voraus habe, gewinnen. Philidor hingegen behauptet, 
ein Gambit , worin Angriff und Vertheidigung gleich gut seien, 
bleibe unentschieden. Wenn schoh an und für sich der Grund- 
satz wahr ist, dass der Vortheil, einen Bauer mehr zu haben, 
unter ganz gleichen Spielern, dem Gambitvertheidiger den Ge- 
winn zusichern sollte, so darf nie vergessen werden, welche 
reiche Hülfsquellen dieses Spiel enthält, um einen so geringen 
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Vortheil aufzuwägen: die Entscheidung hängt noch von unsäg- 
lich viel Anderm, als einem einzigen Bauer, namentlich den 
Verhältnissen 9 die sich unter den Steinen beider Parteien ge- 
stalten, ab. 

A. KOnlgs-Gamblt. 

1. Springer-Gambit, 
a. Gambit von Philidor. 



1. 


e2 — e4 


e7 — e5 


2. 


f2 - f4 


e5 - f 4 ; 


3. 


Sgl - fS 


g7 — g5 


4. 


L fl c4 


L f8 g7 


5. 


h2 h4 


h7 - h6 


6. 


d2 - d4 


d7 — d6 


7. 


c2 c3») 


c7 — c6 


8. 


D dl e2 


L c8 g4 3) 


9. 


g2-g3 


f4 - g3: 


10. 


fa4 — g5: 


h6 - g5: 


11. 


T hl h8: 


L g7 h8: 


- 


Erste Variation. 


7. 


c2 — c3 


L c8 - g4 


8. 


D dl — bS 


L g4 - h5 


9. 


h4 — g5: 


h6 — gS; 


10. 


T hl — h5: 


T h8 h5: 


11. 


L c4 f7:f 


» 




Zweite Variation. 


7. 


c2 — c3 


L c8 — e6 



1) Der Zpg h2 — M macht, indem nachher Thurmtauscb ' fo]gl , das 
Eigenthömliche dieser Spielart aus. 

^) Es wird dadurch der Königin die Bahn nach b3 geöffnet. Siehe die 
Variationen. 

3) Koch räth dafür an: D d8 ~ e7, was wenigstens als Variation be- 
merkt zu werden verdient. 
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8. 


, L c4 — e6: 


f7 - e6: 








9. 


D dl - b3 


D d8 c8 








10. 


h4 - g5: 


h6 — g5; 








11. 


T hl b8: 


L g7 - h8: 


• 






12. 


S fS - g5: 


K e8 - e7 








13. 


Lei - f4: 


S b8 - c6 








14. 


S bl d2 


a7 — a5 








15. 


roch. 


b7 - b5 








16. 


T dl hl 


S g8 f6 








17. 


T hl - h8: 


D c8 — h8: 






« 


18. 


P bS - e6: + 












Spitl von |II^Utli0r. 




1. 


e2 • 


- e4 


e7 - e5 


14. 


S bl - d2 S b8 - 


d7 


2. 


f2 


- f 4 


e5 - f4: 


15. 


roch. roch. 




8. 


Sgl 


- fS 


g7 - g5 


16. 


T dl - gl D f6 - 


f4 


4. 


L f 1 ■ 


- c4 


L f8 - g7 


17. 


D e2 - g2 f 7 - 


f5 


5. 


h2 


- h4 


h7 - h6 


18. 


D g2 - gS: D f 4 - 


gS: 


6. 


d2 


- d4 


d7 - d6 


19. 


T gl - g3: f5 - 


e4: 


7. 


c2 


- c3 


c7 - c6 


20. 


L c4 - g8: L g4 - 


fS: 


8. 


Ddl 


- e2 


L c8 - g4 


21. 


S d2 - f3: e4 - 


fS: 


9, 


g2 


-g3 


f4 - g3: 


22. 


L g8 - f7 T d8 - 


f8 


10. 


h4 


-g5: 


h6 - g5: 


23. 


T g3 - f3: K c8 - 


c7 


11. 


Tbl 


- b8: 


L g7 .- h8: 


24. 


K cl r- c2 c6 - 


c5 


12. 


L cl 


-g5: 


L. h8 - f 6 


25. 


L f7 - h5 T f8 - 


fS: 


IS. 


Lg5 


- f6: 


D d8 - f 6 : 


26. 


L h5 - f3:0 






Anmerk. 


Es kommen noch mehrere Spielarten bei Phi- 


lid 


or vor 


, welche von Andern weiter ausgebildet worden sind ; 


sie 


werden eben deshalb hier überg 


angen. 










Zus 


atz 


• 
• 





In dieser GambitiU^ bat Greco einen sehr sinnreichen und 



') »Gute Spieler, sagl Philidor, werden hier das Spiel als remis eo' 
digen; denn es müsste einer der beiden Spieler eium der gr$89(en Fehler 
begehen, um mal zu werden.« 
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verfänglichen Zug angebracht, de» indessen auf einem verwe- 
g:enen Opfer beruht. 



5. 


h2 


h4 


h7 


-b6 


6. 


d2 - 


d4 


d7 


d6 


7. 


S bl - 


c3 


c7 


- c6 


8. 


h4 - 


g5: 


h6 


- g5: 


9. 


T hl - 


h8: 


Lg7 


h8: 


10. 


S f3 


e59 


d6 


— e5. 


11. 


D dl 


- h5 


D d8 


- f6 


12. 


d4 - 


e5 


D f6 


-g7 


13. 


e5 


e6 


*SgS 


f6 


14. 


e6 - 


f7:i 


K e8 


- f82) 


15. 


L cl 


f4: 


Kf8 


- e7 3) 


16. 


L f 4 


d6i 


E e7 


- d7 


17. 


Dh5 - 


h8: 


Dg7 


h8: 


18. 


f7 - 


f8 (D) 


D h8 


hlf 


19. 


Kel 


f2 


S f6 


- gH 


20. 


Kf2 


fS. 


«* 





Variationen vom 16ten Zuge an, wo der schwarze König auf 

d7 ging. 



16. 


L f4 d6i 


K e7 d6: 


17. 


e4 — e5f 


K d6 c7 


18. 


e5 f6: 


D g7 f6: 


19. 


roch. 


S b8 d7 


20. 


T dl - fl 


D f6 g7 


21. 


T fl - hl (im 
Oder : 


Vortheile.) 


16. 

• 


L f4 - d6f 


K e7 d6: 



^) Dieses ist jener geniale, allzu kühne Zug. 

^) Der KOnig hätte auf e7 gehen sollen. 

^} Es durfte weder der Springer die Dame, noch der Bauer den Lau> 
fer nehmen , weil sonst der Laufer d6 oder die Dame auf c5 mat gesetzt 
hätte. 
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17. e4 — e5+ K dß — e5: 

in folgenden Variationen seigt sich jenes Opfw des Sprin- 
gers als vergeblich. 



14. e6 — f7:f 

15. D h5 — e2 

16. D e2 - d3 

17. D d3 - d4 



13. 
14. 
15. 
16. 



oder: 

.e5 — e6 
L c4 — e6: 
L e6 — f7:+ 



K e8 — e7 
L c8 — g4 
8 b8 — d7 
S f6 - h5 

L c8 — e6: 
S g8 — f 6 
K e8 — e7 
D g7 - f7: 



D h5 - g6 

Anmerk. Bei der Spielart, in welcher der Thormhl den 
Thurm hS schlägt , zieht bisweilen Weiss , nachdem sein Thunn 
genommen worden, den König auf f2, um nachher die Dame 
auf hl zu bringen. 

yartte. 
(Siehe Leipz. Schachzeitung 10. p. 44.} 



1. e2 - e4 

2. f2 - f4 
8. S gl - fS 

4. L fl - c4 

5. h2 - h4 

6. h4 - g5: 

7. Tbl - hS; 

8. d2 - d4 

9. c2 - c3 

10. D dl - e2 

11. S bl - aS 



e7 
e5 

g^ 
L f 8 

h7 

h6 

Lg7 

d7 

D d8 

L c8 



•c7 - 



- e5 

- f4: 

- g5 
-g7 

- h6 

- g5: 

- b8: 

- d6 

- e7 

-g4 
c6 



12. L cl 

13. L c4 

14. roch. 

15. D e2 

16. T dl 

17. g2 

18. D f2 

19. L d2 

20. Dg2 

21. L d3 

22. L el 



- d2 

- d3 

- f2 

-gl 

- f3: 

- el 

-g4 

- c4 

- f 2 



Sg8 
S f6 
L b5 
S b8 
Lg4 
roch. 
f7 
Sg3 
S h5 
K.c8 
S d7 



-f6 
- h5 
-g3 
-d7 
-f3: 



f6 

bS 
f8 



Hieraur lisst nun Greco den Bauer f7 nach fS gekea 
werden. Es mtesle aber offenbar anders gespielt werden, 
Gnmdsate« bnidigte, dass ein Spieler nicht vekr als Eine 

dM». 



Kenigin 
■an dca 



I 
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23. 


b2 - b4 


d6 - d5 


31. c3 - c4 d5 - c4: 


24. 


e4 - d5: 


c6 - d5: 


32. L d3 - c4: D f7 - d7 


25. 


L c4 - d3 


T d8 - c8 


33. Dg4-d7: S 18 - d7: 


26. 


K cl - b2 


S g7 - e6 


34. T el - e7 S d7 - f 8 


27. 


L d3 - f5 


T c8 - c6 


35. Te7 - f7 S f8 - g6 


28. 


T gl - el 


D e7 - f7 


36. L c4 - d3 f6 - f 5 


29. 


L f5 - d3 


S e6 - c7 . 


37. L d3 - f5: verloren. 


30. 


b4 - b5 


T c6 - b6 

b. Gambit des Salvio. 




1. 


e2 — e4 e7 — e5 




2. 


f 2 — f4 e5 f4: 




3. 


S gl - f3 g7 - g5 




4. 


L fl — c4 g5 — g4 




5. 


S f3 - e5 D d8 - h4f 




6. 


K el fl S g8 f 6 




Der Zug der schwarzen Dame auf h4 und der Springerzug 


von 


1 g8 auf f 6 machen das EigenthümÜche dieser Spielart aus. 


Es 


ist übrigens !^ 


i g8 — h6 vorzuziehen. 
Erste Spielart. 




7. 


L c4 - f7:f K e8 - d8 




8. 


L f7 - b3 S f6 h5 




9. 


S e5 — f7+ K d8 - e8 




10. 


S f7 — h8: S h5 — gSf 




11. 


h2 g3: D h4 hl:f 




12. 


K fl — e2 f4 - f3i 




13. 


g2 — f3: g4 — f3:tetc. - 
Zweite Spielart. 




7. 


L c4 - f7:f K e8 - e7 




8. 


L f 7 - b3 d7 - d6 




9. 


S e5 - d3 S f6 - h5 




10. 


D dl •- el g4 - g3 




11. 


K f 1 - gl 


L f8 - g7 
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12. «2 — c3 D h4 - g5 

13. L 1)3 - dl L c8 - g4 

14. L dl - g4: D g5 — g4: 

15. b2 - h3 D g4 — g6 

16. D el - «2 S b8 — d7 

17. S d3 — el (in einigem Vorth^e.) 

Dritte Spielart. 

7. S e5 — f7 : d7 - d5 

8. S f7 — h8: d5 - c4: 

9. D dl - e2 L c8 — e6 

10. d2 — d3 S f6 — h5 

11. D el - f2 D h4 — f2: 

12. K fl — f2: L f8 — g7 (im Vorlheüe.) 

Vierte Spielart. 

7. D dl — elO Dh4 — elrf 

8. K fl — el: S f6 - e4 ' 

9. L c4 - f7:i K e8 — e7 

10. L f7 - b3 S e4 - f6 

11. d2 - d4 d7 — d6 

12. S e5 — d3 f4 - f3 

13. g2 — f3: g4 - f3: 

14. K el — f2 L c8 — g4 

15. L cl - g5 S b8 - d7 

16. S bl - d2 T a8 — e8 (gteich.) 

Ueber den 6ten Zug S gS — h6. 

-6. K el — fl S g8 — h6 

7 . d2 — d4 d7 - d6 

8. S e5 - d3 f4 - f3 

9. g2 — g3: D h4 - e7 
10. S bl — c3 c7 — c6 



') Besser als die andern Augriffe. 



I 
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11. 


h2 hS 


f7 f5 


12. 


L cl h6: 


f5 - e4j 


Das verwandte Gambit 


von Cochrane 


1. 


e2 — e4 


e7 — e5 


2. 


f2 f4 


e5 f4: 


8. 


S gl f8 


g7 - g5 


4. 


L f 1 c4 


g5 — g4 


5. 


S f3 e5 


D d8 h4-|- 


6. 


K el fl 


f4 f3 


Diess ist der diese Gambitart auszeichnende Zug. 


len erfolgt er jedoch etwas später. 






Erste Fortsetzung. 


7. 


d2 d4 


f8-g2:t 


8. 


K fl - g2: 


D h4 h3f 


9. 


Kg2-gl 


S g8 - f6 


10. 


S e5 - f7: 


T h8 - g8 


11. 


S f7 - g5 






Zweite Fortsetzung. 


7. 


d2 - d4 


fS- g2:t 


8. 


K fl g2: 


D h4 - h8t 


9. 


Kg2 - gl 


S g8 f6. 


10. 


S e5 f7: 


g4-g3 


11. 


S f7 - g5 


D h8 h4 


12. 


Kgl-g2 


g8 h2: 


13. 


T hl - h2 .• 


D h4 - g4f 


14. 


D dl — g4: 


S f6 g4: 


15. 


T h2 - h7: 





Dritte Fortsetzung. 

7. d2 — d4 f3 — g2:i 

8. K fl — g2: . D h4 - h3+ 

9. ; Kg2 - gl S g8 - f6 



Biswei- 
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10. 


S e5 - f7: 


d7 - d5 


11. 


L c4 - fl 


D h3 - h4 


12. 


S f7 - h8: 


S f6 e4: 


13. 


D dl - e2 


L f8 - g7 




Vierte Fortoetmng. 


7. 


L c4 - f7:f 


K e8 - e7 


8. 


L f7 g8: 


T h8 g8: 


9. 


g2 - f3: 


d7 d6 


10. 


S e5 — g4: 


T g8 - g4: 


11. 


f3 - g4: 


L c8 — g4: 


12. 


D dl - el 


D h4 - h3t 


13. 


K fl - gl 


L f8 g7 


14. 


D el - e3 


L g4 — f3 nnd 




• 


gewinnt. 




Fünfte Fortsetzung. 


7. 


S e5 f7: 


S g8 — f 6 


8. 


g2-gS 


D h4 h3f 


9. 


Kfl f2 


d7 — d5 


10. 


L c4 - fl 


S f6 — e4:f 


11. 


K f2 - el 


D h3 - h5 


12. 


S f 7 - h8 : 


f3 f2f 


13. 


K el — e2 


D h5 — e5 


14. 


d2 - d4 


S e4 — c3f 


15. 


K e2 d3 


D e5 — el 


' . 


verloren. 





Sechste Fortsetzung. 
7. g2 - f3: S g8 — f6 



8. 


S e5 - 


g4: 


S f6 g4: 


9. 


f3 


g4: 


D h4 h3f 


10. 


K f 1 


el 


d7 — d5 


11. 


L c4 - 


e2 


D h3 — h4f 


12. 


K el - 


fl 


h7 h5 
(im Vortheile.) 
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Siebente Fortsetzung. 







7. 


d2 - d4 


Sg8- 


h6 








8. 


D dl - d2 f3 


g2:f 








9. 


D d2 - g2: d7 - 


d6 








10. 


S e5 - d3 S b8 — 


c6 








11. 


L cl - e3 L fS 


S^ 








12. 


c2 c3 L c8 


d7 








13. 


S bl — d2 roch. n. 


c. 






• 




(im Vorlheile.) 










parttt. 












(Aus Lewis citirt von Biiguer.' 


) 




1. 


e2- 


-e4 


e7 - e5 


15. d2 - d3 


g4- 


•gs 


2. 


f2- 


-f4: 


e5-f4: 


16. h2 - g3: 


L c8- 


•g4 


3. 


Sgl- 


-f3 


g7 - g5 


17. D dl - f 1 


Dg2. 


-g3:f 


4. 


Lfl- 


-c4 


g5-g4 


18. K e3 - d4 


Sb8- 


■c6f 


5. 


S f3- 


-e5 


D d8 - h4 f 


19. K d4 - c3 


S f6- 


-e4:f 


6. 


K el- 


-fl 


S g8 - f 6 


20. K c3 - b3 


S c6- 


•d4f 


7. 


L e4- 


.f7:+ 


K e8-e7 


21. K b3 - a4 


Lg4- 


•d7t 


8. 


L f7- 


c4 


d7-d6 


22. K a4 - a5 


b7- 


•böf 


9. 


S e5- 


-d3 


f4-f3 


23. K a5 - b4 


a7- 


• aSf 


10. 


g2- 


-gS 


D h4 - h3 t 


24. K b4 - a3 


S d4- 


•c2-h 


11. 


Kfl- 


•f2 


D b3 - g2 f 


25. K a3 - b3 


L d7- 


• a4'J* 


12. 


K f2- 


e3 


L f 8 - h6 f 


26. K b3-a4: 


S e4- 


-c5f 


13. 


S d3- 


■f4 


L h6 - f 4:f 


27. K a4 - b5 


S c2- 


■ d4-{*m 


14. 


gS- 


-f4: 


f3-f2 










Parti 


\t atDtfi^tn 9t la K0urlionnat0 unlr tintm 


tfnglSnUer. 




1. 


e2- 


-e4 


e7 -e5 


7. g2 - g3 


D h4- 


■h3f 


'2. 


f2- 


•f4 


e5-f4; 


8. Kfl-f2 


D h3- 


•gSf 


3. 


Sgl- 


-f3 


g7-g5 


9. K f2 - e3 


L f8- 


■h6f 


4. 


L fl- 


■c4 


g5-g4 


10. K 63 - d3 


d7- 


d5 


5. 


S f3- 


e5 


D d8 - h4 f 


11. L c4-d5: 


S b8- 


a6 


6. 


K el- 


■fl 


f4 -f3 


12. c2 - c3 


c7- 


c6 
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13. L d5 

14. L f7 

15. K d3 

16. D dl 

17. D fl 

18. d2 

19. T hl 

20. L cl 



-f7:-i- 

-bS 

-c2 

-fl 

-g2: 

-d3 

-gl 

-h6; 



K e8 
S a6 
S o5 
L c8 
S e4 
f3 
T a8 
Sg8 



e7 

c5 -j- 

e4: 

f5 

f2t 

g2: 

d8 

h6: 



21. T gl - g2: S f2 

22. S e5-d3: L f5 

23. K c2 - cl T h8 

24. S bl-d2 S h6 

25. L b3 - dl S f 5 

26. T g2 - gl L d3 

27. Ldl-g4: T f 8 

verloren. 



d3: 

d3:i 

f8 

f5 

eS 

fl 

f2 



(S. 

Blichelet 

1. e2- 

2. f2- 

3. S gl - 

4. L fl - 

5. S f 3 - 

6. K el - 

7. d2- 

8. S bl - 

9. g2- 

10. K f 1 - 

11. S e5 - 

12. S f7 - 

13. K f2 - 

14. K e3 - 

15. a2 - 

16. L cl - 



Partü. 
Cinquante Parties ^ ubliees par Kieseritzky.) 



e4 
f4 
f3 
c4 
e5 
fl 
d4 
(S 

gS 
f2 
f7: 

g5 
e3 

d3 
a3 

g5: 



Kieserilzky. 

e7-e5 
e5-f4: 
g7-g5 
g5 -g4 
D d8 - h4 1 

f4-f3 
S g8 - f 6 . 
L f8-g7 
D h4-h3i 

d7-d6 
T h8 - f 8 
D h3 - g2 f 
L g7'-h6 
S-b8-c6 
L h6-g5: 
S f6-e4: 



Ülichelet. 

17. D dl - el 

18. S c3-e4: 

19. D el - e3 

20. L c4 - d5 

21. T al - f 1 

22. L d5-e4: 

23. D e3 - f3 : 

24. L e4 - f5f 

25. d4 - d5 

26. K d3 - d4 



Kieseritzky. 

L c8-f5 
f3-f2 
Ke8-d7 
T a8-e8 
L f 5 - e4:f 1 
T f8-fB 
g4-f8: 
T. e8-e6 
S e6-^i 
h7-h5 



27. d5-e6:i K d7-e8 



28. L g5 - f 6 

29. L f 6 - e5: 

30. K d4 - e5: 

31. h2 - h3 3) 

32. K e5 - f 6 



Ii5-b4 
d6-e5:f 
h4 - ^:») 
D g2-U.i 
D hl - f 1 : 



Man prüfe, was aaf den von Bilgoer vorgezogenen Zag S c6'Cl 
folgen würde. 

^) Wenn stalt dessen der König auf e7 ginge , so würde diess iki 
nichts nützen, weil der Tharm von fl auf dl rücken würde. 

^) Kein imenibehrlieher Zog. 

^) Wmn die schwarze KSnigin den Tharm ft schlüge, so mtsste 
andere Tharm hl nehmen. Sodann käme zwar der schwarze Baoer voa 
aaf ft oder gi zur Dame, allein das Spiel wurde gleichwohl den n 
Aasgang habeft. 
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Michelet. Kieseritzky. 

.Lf5-g6t Ke8-d8 
84. e6 - e7t K dS - d7 

35. e7 - e8(D)f K d7 - d6 

36. De8-e6t K d6 - c5 



Miehelet. Kieseritzky. 

87. b2-b4f k c5-d4 

88. D e6 - eS-i- K d4 - c4 

89. L g6-f7fmO 



c. Das Gambit yön Allgaier. 



1. 


e2 — e4 


e7 — e5 


2. 


f2 f4 


e5 f4: 


8. 


S gl - f3 


gl — g5 


4. 


h2 h4 


g5 — g4 


5. 


S f 8 - g5 


h7 - h6 



Dieser «Springerzug auf die Linie g macht das Eigenthüm- 
Kche dieser Gambitart aus. Und wenn Schwarz einen andern 
Zug macht als h7 — h6 (oder auch allenfalls zunächst d7 — d5) , 
so geräth er in grosse Verlegenheit und Nachtheil. Zieht er 
aber nach h6 , so nöthigt er Weiss , den Springer gegen einige 
Bauern abzutauschen, und. dieses Opfer des Offiziers ist, wo- 
fern Schwarz vorsichtig spielt, doch nicht genug ersetzt. 



6. 


S g5 f 7 : 


K e8 - f7: 


7. 


D dl g4 : 


S g8 f6 


8. 


D g4 f4: 


L f8 d6 


9. 


L fl - c4f 


Kf7 g7 


10. 


D f4 - f8 

• 

oder: 


S b8 c6 


1. 


e2 e4 


e7 — e5 


2. 


f2 f4 


e5 - f4: 


8. 


S gl f8 


g7 — g5 


4. 


h2 h4 


g5 g4 


5. 


S f3 - g5 


h7 — h6 


6. 


S g5 - f7: 


K e8 f7: 


7. 


D dl g4:2) 


D d8 f6 



*) Auch D e5 — c5 würde Mat geben. 

2) Würde der Läufer fl auf c* Schach bieten, und, wofern d7 auf d5 
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8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 

15. 
16. 
17. 



d2 
D g4 
D f4 
L fl 
Dg4 
D f3 
DgS 
e4 
e5 
D c3 



d4 

f4:f 

g4 

c4+ 

fS 

g3 + 

cSf 

e5 

e6f 

g3f 

oder : 



D f 6 - d4 : 
D d4 - f6 
D f6 - g6 
K f7 - g7 
D g6 - f 6 
D 16 - g6 
D g6 - f6 
D f6 - b6 
S g8 - f6 
verloren. 



7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 



D dl 

D g4 

d2 

e4 

d4 

L f 1 

L e2 



— g4 

- f4: 

- d4 

- e5 

— e5: 

— e2 



S g8 — f6 
d7 - d6 • 

D d8 — e7 
d6 — e5: 

L f 8 — g7 

T h8 - f80 



— h5f 
(Schwarz ist im oiTenbaren Vortheil.) 

ißattit. 
(Vgl. Lewis und von Bilguer I. p. 274.) 



1. 


e2- 


■ei 


e7- 


-e5 


10. 


L f1- 


c4 


D d8 - e8 


2. 


f2- 


-f4 


e5- 


.f4: 


11. 


roch. 




L f 8 - e7 


3. 


Sgl- 


■ fä 


g7- 


-g5 


12. 


e4- 


-e5 


d6-e5: 


4. 


h2- 


-h4 


g5- 


. g4 


13. 


d4- 


■ e5: 


L e7 - c5 i 


5. 


S f3- 


■g5 


h7- 


-h6 


14. 


Kgl- 


-hl 


S f 6 - g4 


6. 


Sg5- 


-f7: 


K 68- 


■f7: 


15. 


S bl- 


-c3 


L-cS-^-^cö 


7. 


D dl- 


-g4: 


S g8- 


-f6 


16. 


S c3- 


-e4 


L e6 - c4: 


8. 


Dg4- 


-f4: 


d7- 


-d6 


17. 


D f4- 


-g4:f 


D e8-g6 


9. 


d2- 

m 


-d4 


K f7- 


■gl 


18. 


Dg4 


-g6:t 


Kg7-g6: 



vorrückte, d5 schlagen und wieder Schach geben, so ginge der König 
eS zurück und g4 könnte nicht mehr genommen werden. 
Nicht etwa eS. 



19. T fl 


-f6+ 


Kg6 


-gl 


2S. L h6 


-g5 


S c6-e5: 


20. S e4 ■ 


- c5: 


S bS 


-c6 


26. T f6 


-h6f 


K e7 - f 7 


21. S c5 • 


- e6-|- 


L c4 


- e6: 


27. T al 


-fl + 


K f 7 - g7 


22. T f 6 


- e6: 


T aS 


-eS 


28. T h6 


-h8: 


K g7 - hS 


23. L cl ■ 


-h6:f 


Kg7 


-f? 


29. 1 g5 - 


-f6f 


K h8 - gS 


24. T e6 


-f6+ 


K f7 


-e7 


30. T fl - 


-el 


verloren. 








Jßartit. 






Hirschbach. ^) 


I. . 


• • • • 


Hirsch bach. 


L 


1. e2- 


-e4 


e7- 


-e5 


19. L d8 ■ 


-h7 


T gS - f 8 


2. f2- 


-f4 


e5- 


-J4: 


20. L f6 • 


-e7 


L c8-e6 


8. S gl • 


-f3 


gl- 


- g5 


21. L e7 


- f8: 


L h6 - fS: 


4. h2- 


-h4 


g5- 


-g4 


22. D dl • 


-el 


S b8 - d7 


5. S f8 - 


■ g5 


SgS. 


-f6 


23. L h7 • 


-f5 


roch. 


6. e4- 


-e5 


D dS- 


-e7 


24. L f5 - 


- e6: 


; f7-e6: 


7. d2- 


-d4 


h7- 


-h6 


25. D el - 


- e6: 


D h3-h4: 


8. L cl - 


•f4: 


h6- 


■g5: 


26. T al - 


-bl 


g4-g3 


9. L f4 - 


••g5: 


D e7- 


-b4f 


27. S d2 - 


•c4 


K c8 - b8 


10. c2 - 


•c3 


D b4- 


-b2: 


28. S c4 - 


-a5 


S d7 - b6 


11. L g5 - 


■f6: 


T hS- 


.gS 


29. T fl - 


■f7 


D h4 - h2 i 


12. L f 1 - 


d8 


D b2- 


.g2: 


30. K c2 - 


-d3 


g3-g2 


13. T hl - 


fi 


Dg^- 


.g3f 


31. T f7 - 


•b7:t 


K b8-a8 


14. K el - 


■d2 


Dg3. 


-h2t 


32. D e6 - 


■f7 


D h2 - h3 1 


15. K d2 - 


■cl 


L fS- 


-h6t 


83. K d8 - 


•c2 


D h3 - c8 


16. S bl - 


•d2 


D h2- 


-h3 


34. T b7 - 


•a7:f 


K a8"- b8 


17. K cl - 


■c2 


d7- 


■ d6 


35. T bl - 


b6: + 


verloren. 


18. e5 - 


d6: 


c7- 


•c6 




« 





d. Gambit mit Ailgaier's Anfangszügen, 
worin aber der Springer f 3 (statt auf g5) auf e5 gezogen wird, 

von Kieseritzky ausgebildet. ^ 





1. 


e2 — e4 


e7 — e5 




2. 


f2 - f4 


e5 - f4: 



>) , Ohne Schachbrett. 
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3. S )tl - fS g7 - g5 

4. hä - h4 g5 - g4 

5. S fS — e5 

Krall' Viirlhoidiguogsweise durch den Gegenzug: M — h5.') 
Erstes Anfangspiel. 

5. S tS — e5 h7 — tS 

6. L fl - c4 T hS - h7') 

7. d-2 - d4 d7 — d6 

5. S e5 - dS f4 - FS 
9. gS - gS 

Zweites AnFangspiel. 
i. S ra - c5 , h7 - ii 

6. L n - o4 T hS - h7 

7. d« - d4 f4 - f3 
S. gS - siS') d' - * 
9. S e5 — dS 

Vmalio« dieses iwMUai Spieles. 
S. gi— gS SbS — c«') 

9, S « — c6: lo*<- gtl __, j^ « 

hl »Umi iJi»«»« Sl«*«. wori» ji — gS voAo"*- 
nMRim. wi* tl M t«*irM. 

Drin« AubKSspid. 
5, S f S - » kT - »a 

«^ Lfl-c^ Tk>— k> 

: i ri - f::f T k" — * > 
s s^ - r:n R *^ — *"•• 
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Zweite Vertheidigungs weise durch d7 — d6. 



5. 


S f3 - e5 


d7 - d6 


6. 


S e5 g4: 


L f8 e7 


7. 


d2 - d4 


L e7 - h4 


8. 


S g4 f2 


L h4 gS 


9. 


S bl c3 





Dritte Vertheidigungsweise dufch D d8 — e7. 

5. S fS - e5 D d8 — e7 

6. d2 — d4 d7 — d6 

7. S e5 — g4 f7 — f5 

8. S g4 — f2 S g8 — f6 

yarttt. 
(Siehe Bledow, 52 Gorrespondenz-Partieen p. 89.) 



1. e2 

2. f2 

3. S gl - 

4. h2 - 

5. S fg - 

6. L f 1 - 

7. d2 - 

8. S e5 - 

9. g2- 

10. S bl - 

11. S dS - 
I2t K el - 
S. D dl - 
4. L c4 - 
II. T hl - 

16. a2 - 

17. S c3 - 



- e4 

- f 4 

- f3 

- h4 

- e5 

- c4 

- d4 

- dS 
-gS 

- c3 

- f4 

- f 2 

- d3 
bB 

el 
a4 
dl 



e7 
e5 

g5 
h7 

T h8 

d7 

f4 

Sg8 

S b8 

S e6 

S f6 

S d7 

L f8 

c7 

a7 

T h7 



e5 
f4: 

g5 

g4 

h5 

h7 

d6 

f3 

f6. 

c6 

e7 

d7 

b6 

c6 
a5 
h8 



18. c2 

19. L cl 

20. L d2 

21. e4 

22. D d3 

23. c4 

24. T el 

25. L c3 

26. g3 

27. D d2 

28. D a5 

29. d4 

30. c5 

31. a4 



a5 - 



b6 
34. L b3 



- c4 

- d2 

- c3 

- d5: 

- d2 

- d5; 

- e5 

- a5:9 

- f4: 

- a5: 

- c5 

- c5: 

- b6: 

- a5 
a6 
b7 
c4 



L c8 
K e8 

d6 
L e6 

c6 
L g7 
D d8 
L h6 
T a8 

f7 
D d6 

f 6 

e5 
K f8 

b7 
S e7 
T h8 



e6 

f8 

d5 

f5 

d5: 

h6 

d6 

f4: 

a5: 

f6 

c5: 

e5: 

f4: 

a6: 

e8 



Bin anseliger Zag* während S di — e3 eine für Weiss wohlthätige 
^irkimg hervorgebrach 1 hätte. 



35. 


L c4 - b5 ') 


gf4 - g3 t 


1^ 

40. 


Sdl- 


-e3 


T el ■ 


-al: 


36. 


K f2 - f 3 


L f 5 - g4 f 


41. 


b7- 


- b8 (D) 


T al 


-fl:t 


37. 


Kf3-g2 


S g6 - h4:f 


42. 


S e3- 


-fl: 


S h4- 


-f3+ 


38. 


Kg2-gl 


T e8 - el f 


43. 


Kgl 


-hl 


g3- 


-g2+m 


39. 


L b5 - fl 


L g4 - h3 













Ifartir. 
(Siehe Berliner Schach zeitung, November 1847.) 





Hoffmann. 


Von der Goltz. 




Hoffmanu. 


Von d«r 


GoHz. 


1. 


e2-e4 


e7 - e5 


18. 


D dl-d4: 

• 


f6- 


- e5: 


2. 


f2-f4 


e5-f4: 


19. 


D d4 - e5 : 


T h8 


-h7 


3. 


S gl - f 3 


g7-g5 


20. 


D e5-e7:f 


T h7 


-e7: 


4. 


h2-h4 


g5-g4 


21. 


K fl-f2: 


Lc8 


-f5 


5. 


S f 3 - e5 


b7-h5 


22. 


S bl-a3 


S b8- 


-d7 


6. 


L f 1 - c4 


S g8 - h6 


23. 


L f4-c7: 


a7 


-a6 


7. 


d2-d4 


d7-d6 


24. 


d5-d6 


T e7- 


-e5 


8. 


S e5 - d3 


-...■■ f4..-J3 


25. 


T al-el5) 


T e5- 


-el: 


9. 


g2-g3 


d6 - d5 


26. 


K f2 - el : 


K e8 


-.f8 


10. 


e4 - d5 : 


S h6 - f 5 


27. 


L c4-d5 


T a8- 


-eSf 


11. 


L cl - f4 


L f8-d6«) 


28. 


K el - f 2 


L f5- 


-e4 


12. 


S d3 - e5 


Dd8-e7 • 


29. 


L d5 -e4: 


T e8- 


- e4: 


13. 


K el - f 2 


S f5-d4: 


30. 


b2-b3 


- b7- 


^b5 


14. 


T hl-el3) 


L d6 - c5 


31. 


S a3 - bl 


T e4- 


-d4 


15. 


K f2 - f 1 


f 3 - f 2 


32. 


K f 2 - e2 


T d4- 


-e4t 


16. 


T el - e4 


f7-f6 


33. 


K e2 - f2 


K f8 - 


- e8 


17. 


T e4-d4:*) 


L c5 - d4 : 


34. 


S bl - d2 


T e4- 


-66 

















^) Darauf kündigte Schwarz ein Mat in 9 Zügen an. 

2) S fo — d4 ging nicht wegen L f4 — e5. 

^) Die Dame durfte den S nicht nehmen , weil L d6 — c5^rohetev|. d» 
wirklich folgt. 

^) Wohl noch besser: S e5 -- g4, um für Thurm und Springer die 
Dame und den Bauer zu erobern. 

^) »Unsers Eracbtens hätte Weiss vielmehr T al — dl ziehen solle&i 
und würde dann wahrscheinlich die für ihn sehr günstig stehende I^artie nidil 
verloren haben.« Redakt. d. Schachzeituag. 
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Hoffmann. 


Von der Goltz. 


HolTfniiuD. 


VoD der Golti- 


35. 


c2-c4 


S d? - c5 


42. 


Kgl-hl 


K e8 - d7 


36. 


c4 - b5: 


a6 - b5 : 


43. 


L b6 - e3 


Kii7-d6: 


37. 


S d2 - f 1 


S c5 - d3 f 


44. 


L e3-f4 + 


K d6 - d5 


38. 


K f 2 - gl 


T e6-e2 


45. 


L f 4 - e3 


K d5 - e4 


39. 


a2-a4 


b5 - a4 : 


46. 


L eS - gl 


T e2 - el 


40. 


b3-a4: 


S d3 - el 


47. 


K hl-g2 


S f3-gl: 


41. 


L c7 - b6 


S el - f 3 f 


48. 


Kg2-gl: 


K e4 - f 3 



Weiss gab die Partie aof , da' K f 3 - e2 droht. 

e. Gambit des Muzio, 
mit Aufopferung des Springers auf f 3. 



1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 



e2 — e4 
f 2 - f 4 

S gt - f3 

L f 1 - c4 

roch. 

D dl - f3:«) 



e7 
e5 

;g7' 

g4 



- e5 

- f4: 
_g5 

-g4 

- f3: 



Erste Spielart. 



6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 



D dl 
d2 
S bl 
f3 
L cl 
T fl 
L c4 
T al 



f3: 

d4 

c3 

h5 

f4: 

f4 

e6: 

fl 



L f8 — h6 
S b8 - c6 
S c6 - d4: 
S d4 - e6 
L h6 - f4 : 
D d8 - e7 
d7 - e6 
D e7 - d6 



T f 4 — f7 : (im VortheUe.) 



)) Die damit verbundene Aafopferong des Springers ist hier das Eigeu- 
tbömliche. Mac Donnell zieht, statt xa rochiren, S bl - c3, am die 
feindliche Dame, sobald sie auf e7 oder f6 geht, anzugreifen, was nicht aus- 
scfalfesst, dass die weisse Kdnigin im 6tea Zuge, wofern f3 geschlagen wird, 
nach f3 gehe. 

Von Koch ist als 5ter Zag d2 - d4 vorgeschlagen worden. 

'} Es ist w6it besser, mit der Dame, als mit dem Thurm zu schlagen. 



6. 


Ddl - tS: 


l f8 - h6 


7. 


da - d4 


D d8- f6 


8. 


e4 - e5 


D f6 - f5 


9. 


S bl - c3 


S g8 - e7 


10. 


S c3 - e4 


L h6 - g7 


11. 


L c4 - d3 


D 15 - e6 


12. 


Lcl-f4; 


S e7 - g6 


13. 


Se4- g5 


D e6 - e7 


14. 


L f4 - eä 


roch. 



(Weiss in besserer Stellung.) 
Variation. 



6. 


D dl - fS: 


L 18 


- hS 


7. 


d2- d4 


D dS 


-e7 


8. 


L cl - 14: 


L h6 


- 14 


9. 


D rS - 14; 


S bS 


- c6 


10. 


L c4 - n:+ 


Ke8 


- d8 


11. 


L 17 - hä 


L cG 


- dl 


IS. 


D 14 - ist 


D e7 


- 18 


ts. 


T 11 - IS+ 


EdS 


-c7 


14. 


T IS - fS+ 


E e7 


- d« 



bl - aS ein Voriheae.) 
Zvmle Sptplart. 



«. 


Ddl - IS; 


in — d6 


T. 


D 13 - 14; 


D « - c7 


S- 


t d - n;t 


K tS — « 


». 


S H - cS 


rt — <* 


Hl. 


dS - *4 






DriKr ^ärbi. 




- IS: 


D*> — eT 




t - *t 


S kü - c« 




14: 


S rf — *l 
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9. L c4 — f7:+ K e8 - dö 

10. S bl - c3 S g8 — h6 

11. D f4 — f2 c7 - c5 

12. S c8 - d5 D e7 - f7: 

13. L cl - gS-l- L f8 - e7 

(Weiss im Vortheilei) 

4 

Vierte Spielart. 

6. D dl - f3: D d8 — f6 

7. c2 - c3 L f 8 — h6 

8. d2 - d4 S b8 — c6 

9. e4 - e5 D fß - f5 

10. S bl - d2 S g8 — e7 

11. S d2 - e4 roch. 

12. S e4 — f6f K g8 — g7 

13. Lc4 — dS f5 - e6 
U. D f3 - h5 S e7 — g6 

(im VortheUe.) 

Variation. 

6. D dl — f3: D d8 — f6 

7. e4 - e5:0 D f6 — e5: 

8. d2 — d3 L f 8 - c5 f 

9. K gl — hl d7 - d6 

10. L cl - f4 D e5 — f6 

11 . S bl - c3 

Variation. 

6. D dl - f3: D d8 — f6 

7. e4 — e5 D f6 — e5: 

8. d2 — d3 L f8 — h6 

9. L cl - d2 S g8 — e7 



*} Man gibt iJieseD Bauer hin, um die feindliche Dame noch ungüasti- 
ger zu stellen, und entweder eine offene Linie zu erhallen, oder, worern 
nicht genommen wird, die Aiitletbauern zu vereinigen. 



t 



10. 


8 bl 


- c3 


roch. 


u. 


T al 


- el 


D e5 - c5+ 


lä. 


K(rl 


- hl 


S e7 - g6 


IS. 


Si:S 


- e4 


D c6 — b6 


14. 


D fS 


- h5 


L h6 - g7 


15. 


S ei 


-g5 


h7 - h6 


16. 


Sg5 


- f7: 


T f8 - n; 


17. 


Tel 


-e8+ 
VariaUon. 


K g8 - h7 


6. 


Ddl 


-f3: 


D dS - f6 


7, 


e4 


- eä 


D f6 — e5: 


8. 


<e 


- (B 


l f8 — h6 


9. 


Ld 


-ffi 


S g8 - e7 


10. 


Sbl 


- c3 


S b8 - c6 


11. 


T«l 


- el 


D e5 - c5t 


li 


Kgl 


— hl 


8 c6 - d4 


IS. 


Tel 


-e7: + 


K e8 — e7: 


14. 


8 c3 


-d5+ 


K e7 - d8 


15. 


D n 


- iä 


D rä - 18 


16. 


LiB 


-f4: 


L k6 — 14: 


17, 


Tfl 


- 14: 





Spiet« nit den 5(eii Geg^eniige tob Sckwirs: tf7 — £ 



1. 


ri-el 


»7 — eä 


2_ 


n — U 


e5 — 14; 


i. 


S ^1 - fS 


,7 -sä 


4- 


Lfl - c4 


»-g* 


S. 


rock. 


dT — e 




- «: 


c7 — c« 




-n:t 


SeS-f7: 




-•äf 


K n - cS 




-?«: 


D *> - ^ 




- R 


S f> - f » 




- M 


T te. - r« 



- 217 - 



12. 
13. 
14. 



7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 



1. e2 

2. f2 

3. S gl 

4. Lfl 

5. roch. 

6. D dl 

7. e4 

8. d2 

9. L cl 

10. S bl 

11. T al 

12. K gl 



e4 
f4 
f3 
c4 

f3: 

e5 

d3 

d2 

c3 

el 

hl 



1- e2 - e4 



D dl 

S bl 

e4 



L d5 
D dl 
D f3 
d2 
Kgl 
L cl 
T fl 



- f3 

- c3 

- e5 

VariatioB. 

b3 

- f3: 

- h5 

- d4 

- hl 

- f4: 

- f 4 



S f6 - h5 

L f8 - h6 

L c8 — g4 

(im Vortheile.) 



L f8 
D d8 
D f6 
D d4 
L h6 
Sg8 



f3: 
h6 
f6 
d4:t 

8^ 
f4: 

h6. 



€tflt0 Spitl bti Walket. 



e7 
e5 

g7 
g5 

D d8 
D f6 
L f8 
Sg8 

c7 
D e5 

d7 



e5 
f4: 

g5 
g4 

f3: 

f6 

e5: 

h6 

e7 

c6 

c5^ 

d5 



13: D f3 

14. L c4 

15. S c3 

16. T el 

17. T fl 

18. L d2 

19. D h5 

20. D eS 

21. T el 

22. S d5 

23. D d6 

24. D f6 



-h5 

-d5: 

-d5: 

- e7:+ 
-el 
-b4 
-e5 
-d6 

- e7:•i• 
-f6:f 
-f6: 
-e7: 



D c5 - d6 
c6 - d5 : 
S b8 - c6 
S c6 - e7 : 
L h6 - f 8 
D d6 - g6 
f7-f6 
K e8 - f 7 
K f7 - g80 
D g6 - f 6 : 
L f8-e7: 
verloren.3) 



imttU Partie. 
(Atts dem Chronicle.) 



e7 -e5 



2. f2 - f 4 



e5 - f 4 : 



.. . / ^^» wird leichl den Gruad finden , warum der Läufer den Thurm 
Weht schlägt 

^^-Der weisse Laufer geht auf c3. 



3. 


Sgl- 


-fS 


gl- 


^ 


15. L £ - 


bS 


Dd6 


-g« 


4. 


L fl- 


-i;4 


gs- 


g4 


16. D hä - 


cä 


S ei 


-fä 


5. 


roch. 




g4 


-13: 


17. L e- 


-14: 


L h6 


-14 


6. 


Ddl 


-13: 


B d8 


-16 


18. T 11 


-14: 


Sfä 


-%■> 


7. 


e4 


-e5 


D 16 


- eä: 


19. S c3 - 


-e4 


Sg7 


-e« 


8. 


d2 


-d3 


L 18- 


-h6 


ao. L bS- 


-e«: 


L cS 


-e6 


9. 


S bl- 


-a 


SgS- 


-e7 


Jl. S e4 - 


-Kt 


Kg8 


-g7 


10. 


L cl- 


a 


c7 


-e6 


a T el 


-e6: 


17 


-e6 


11. 


T al 


-el 


D ei 


-c5 + 


23. S 16 


-h5+ 


Kg7 


-h« 


12. 


Kgl 


-hl 


a 


-Iß 


24. T14 


-18: 


Dg« 


-h5 


IS. 


D fS- 


-ii 


c5 


-d6 


25. T 18 


-f6t 


ele. 




14. 


L c4- 


dB: 


roch. 













>iillt« S|Hd Bau 3iiAfT|TnL 
(S. LeqiE. Sdiachzeitimg D. p. 300.) 



1. «2- 


-e4 


e7 


-e5 


13. 


Ld2 


-14 


L h6 - g7 


2. 12- 


14 


e5 


-14: 


14. 


L 14- 


-eS 


S c6-d4 


3. S gl 


-13 


g7- 


gä 


15. 


L c4 


-17 


t K g6-h8 


4. L 11 - 


c4 


p- 


g4 


16. 


leS 


-d4 


L g7 - d4 


i. roch. 




g4 


-13: 


17. 


D 13 


-e4 


S e7 - c6 


6. D dl 


-18: 


D dS 


-16 


18. 


TU 


-15 


S o6-e5 


7. e4 


-e5 


D 16 


- eä 


19. 


T el 


-11 


d7.- d5 


8. d2 


-d3 


L 18 


-h6 


20. 


e4 


-h4 


S e5,- 17 


9. L c) 


-d2 


Sg8 


-e7 


21. 


T fä 


-17 


T 18,-17 


10. S hl 


-cS 


roch. 




■s.. 


T 11 


-17 


L c8-15 


11. Tal 


-el 


U e5 


-c5 + 


23. 


T n 


-15 


L d4 - cS 


12. K gl 


-hl 


S bS 


-c6 


24. 


b2 


-cS 


verloren. 



Verwandte Spielart. 

e2 — e4 e7 — e5 

! - 14 e5 - 14: 

1-13 g7 - g5 

— c4 g5 — g4 

> _ d4 g4 - 13: 

_ IB: d7 - d5 

I - d5: c7 - c6 
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Erste Fortsetzung. 




8. 


L d5 b3 D d8 


d4: 


9. 


L cl f4: S g8 


f6 


10. 


S bl - d2 L c8 - 


g4 


11. 


D f3 g3 S f 6 - 


e4: 


12. 


D g3 — g4: D d4 — 


f2f 


13. 


K el dl D f2 - 


d2: + 


14. 


L f 4 d2 : S e4 
Zweite Fortsetzung. 


f2f 


8. 


L d5 b3 D d8 - 


d4: 


9. 


L cl f4: D d4 


b2 


10. 


roch. D b2 — 


al: 


11. 


L bS f7:+ K e6 


d7 


12. 


T fl - dlf L f8 - 


d6 


13. 


L f4 d6: 

Dritte Fortsetzung. 




8. 


L d5 - f7:+ K e8 - 


• fl: 


9. 


L cl f4: K f7 


g7 


10. 


roch. S g8 — 


f6 


11. 


S bl. c3 D d8 


d4:f 


12. 


K gl - hl T h8 - 


gS 


13. 


T al - dl D d4 - 


c5 


14. 


L f4 - ^ D c5 — 


e7 


15. 


L e3 d4 S b8 
Variation im Uten Zuge. 


d7 


11. 


S bl c3 L f8 


e7 


12. 


D f3 - g3f S f6 - 


g4 


13. 


h2 h3 D d8 


d4:f 


14. 


K gl hl h7 


b5 


15. 


T al dl D d4 


c5 


16. 


b2 b4 


• 



^ 
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f. 


Gambit des C 


unningh 


am. 


1. 


e2 — c4 


e7 


- e5 


2. 


f 2 - f4 


e5 


- f4: 


8. 


S gl - f3 


L f8 


- e70 


4. 


L fl - c4 


L e7 


— h4t 




Erste Spielart. 




5. 


g2 - g38) 


f4 


-g3: 


6. 


roch. 


g3 


h2:f 




Erste Fortsetzung. 




7. 


K gl hl 3) 


L h4 


e70 


8. 


L c4 — n-.-jr 


K e8 


-f85) 


9. 


S f3 - e5 


Sg8 


- f6 


10. 


L f7 b3 


D d8 


- e8 


11. 


S e5 f7 


T h8 


-g8 


12. 


e4 — e5 


d7 


- d5 


13. 


e5 - f6 


g7 


f6 


14. 


L b3 - d5: 


L c8 • 


_g4 


15. 


D dl - el 


Lg4 


~ h5 


16. 


d2 d4 


L h5 


- f7: 


17. 


L cl — h6f 


Tg8- 


-g^ 


18. 


S bl c3 


L f 7 


- d5: 


19. 


S c3 d5: 


D e8 - 


- f7 


20. 


S d5 - e7: 







Zweite Fortsetzung. 
7. K gl ^ hl L h4 - f6 



Dieser Lauferzog, welcher gemacht wird, um Schach zu bieten» ist 
Dicht empfehlenswerth , er führt indessen zu interessanten Variationen des 
Gambites. ' 

^ Dieses ist der eigentliche Zug des Gunningham, während der Gang 
des Königes auf fl, der vorzüglicher ist, als eine von Andern gemachte 
Veränderung anzusehen ist, welche ebenfalls betrachtet werden soll. 

^) Eine merkwürdige Stellung des Königeiff hinter den feindlichen Bauemli 

4) Schlechter Zug. 

Weit schädlicher wäre K e8 - (7. 
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8. 


e4 — e5 


d7 d5 


9. 


e5 - f6: 


S g8 - f6: 


10. 


L c4 — b8 


L c8 - e6 


11. 


d2 - dS 


h7 — h6 


12. 


L cl - f 4 


c7 — c5 


18. 


L f4 h2: 


S b8 - c6 


14. 


S bl - d2 


S f 6 - g4 


15. 


D dl - e2 


S g4 - h2: 


16. 


D e2 — h2: 


D d8 - b80 


Es kommen 


noch sehr viele Spielarten vor, welche für 


Weiss vortheilhafter sind. 




Anmerk. ; 


Schwarz kann im siebenten Zuge auch d7 — d5 


ziehen, und dieser Zug ist sehr gut. 




Darauf kann 


z. B. folgen: 




8. 


L c4 — d5: 


S g8 — f6 


9. 


L d5 - f7:+ 


K e8 — H: 


10. 


S f 3 - h4; 


T h8 - f8 


11. 


d2 - d4 


K f7 g8 




Zweite Spielwt. 


5. 


K el fl 


L h4 — f6 


6. 


e4 — e5 


L f 6 e7 • 


7. 


d2 - d4 


d7 - d5 


8. 


L c4 — e2 


g7 -g5 


9. 


h2 - h4 


g5 — g4 


10. 


S f3 - h2 


f4 - fS 


11. 


g2 - fS 


g4 - gS 


12. 


S h2 - g4 

Variation. 


L el h4: 


5. 


K el - fl 


S g8 h6 


6. 


d2 - d4 


S h6 - g4 


7. 


D dl e2 


S g4 - f 2 



»Weiss mag nan die Dame nehmen oder nehmen lassen ,'';das Spiel 
von Schwarz ist immer recht gut-« V. Bilguer. 
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8. 


S fS - h4: 




S f 2 - hl : 








9. 


S h4 f3 


S hl - gSf 








IG. 


h2 gS: 


f4 - g3: 








11. 


L cl f4 

Variation 


• 


'• 






5. 


K el - fl 


d7 d6 








6. 


d2 - d4 


D d8 - f6 








7. 


e4 — e5 


d6 — e5: 


' 






8. 


d4 — e5: 


D f6 e7 








9. 


L cl f4: 


L c8 - g4 








10. 


S bl c3 


c7 - c6 








11. 


S c3 e4 (in ( 
(Siehe Allgaier 


sinigem Vortheile.) 

It. 

n. 1.) 




1. 


e2- 


-e4 


e7 - e5 


11. 


D dl - h5 roch. 




2. 


f2- 


-f4 


e5-f4: 


12. 


Sg5-h7: Kg8- 


•h7: 


8. 


Sgl- 


-f3 


L f 8 - e7 


13. 


e4 - e5 d6 - 


-e5: 


4. 


L fl- 


-^4 


L e7 - h4 f 


14. 


L c4 - d3f K h7 - 


•g8 


5. 


g2. 


-gS 


f4-g3: 


15. 


L cl - h6 : g7 - 


-h6: 


6. 


roch. 


g3-h2: 


16. 


Dh5-h6: T f 8 - 


-e8 


7. 


Kgl- 


-hl 


L h4 - f 6 


17. 


Ld3-h7-i- Kg8- 


-h8 


8. 


d2- 


-d4 


d7-d6 


18. 


Lh7-g6f Kh8- 


■g8 


9. 


S bl- 


-c3 


S b8 - c6 


19. 


D h6 - h7 f K g8 ■ 


-f8 


10. 


S fS- 


-g5 


S g8-h6: 


20. 


D h7-f7:fm. 










Bntrite paxtit. 










(Siehe Allgai«r 


n. 1.) 




7. 


Kgl- 


-hl 


D d8 - e7 


11. 


Lc4-f7;-J- K 68 


-d8 


8. 


S bl- 


■c8 


c7 - c6 


12. 


D dl - f 3 S g8 


-f6 


9. 


d2- 


-d4 


d7-d6 


13. 


e4 - e5 d6 


-e5 


10. 


S f3- 


-h4: 


D e7-h4: 


14. 


d4-e5: S f 6 • 


-ff4 
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15. L cl - f4 


T hS - f 8 


19. S a4 - 


• c5f 


K a6 - b6 


16. T al-dlf 


K dB - c7 


20. D f3 - 


■b3f 


K b6 - c5 : 


17. e5-e6f 


K c7 - b6 


21. L f4 - 


dö-J-m 


■ 


18. S c3 - a4t 


K b6 - a6 










9rtttt Pttxht. 


■ 




V. Bilguer. 


M . . . . 


V. Bilguer. 




M . . . . 


1. e2 - e4 


e7 -e5 


12. T f3 - 


f6:f 


D d8 - f 6 : 


2. f2 - 14 


e5-f4: 


13. D dl - 


-g4: 


D f 6 - f 1 i 


B. S gl - fS 


L f8-e7 


14. K hl - 


■h2: 


D fl-cl: 


4. L fl-c4 


L e7 - h4 1 


15. S bl - 


■c3 


D cl - al : 


5. g2 - g3 


f4-g3: 


16. D g4 - 


-f5f 


R f 7 - e8 


6. roch. 


g3 - h2:f 


17. D f5 - 


■c8f 


K e8 - f 7 


7. K gl - hl 


d7-d6 


18. D c8- 


• c7:f 


K f 7 - e8 


8. L c4-f7:f 


K e8 - f 7 : 


19. D c7,- 


"c8f 


K e8 - f 7 


9. S fS - h4 : 


S g8 - f 6 


20. D c8 - 


■b7:f 


K f 7 - e8 


10. d2 - d4 


L c8 - h3 


21. S h4- 


■f5 


verloren. 


11. T fl-fS 


L h3 - g4 
9itttt 


Pattit. 






(S. Cintpianle Parties, recueUlies par Kieseritzky). 


Rousseau. 


KieseriCzky. 


Rousseau. 




Rieserilzky. 


1. e2 - e4 


e7 - e5 


10. S f 3 - 


-gl 


h7-h5 


2. f2 - f4 


e5 - f 4 : 


11. L cl - 


f4: 


S b8 - c6 


3. S gl - f3 


Lf8-e7 


12. c2 - 


■c3 


S g8 - h6 


4. L fl - c4 


L e7 - h4 f 


13. g2- 


■g3 


L c8 - f 5 


5. K el - f 1 


L h4 - f 6 


14. L f 4 - 


'h6: 


L f 5 - d3:f 


6. e4 - e5 


L f 6 - e7 


15. D dl - 


-d3: 


T h8-h6: 


7. d2 - d4 


d7-d5 


16. K fl - 


•e2 


• f 7 - f 6 


8. L c4 - d3 


g7-g5 


17. e5 - 


■f6 


T h6 - f 6 : 


9. h2 - h4 


g5-g4 


18. D d3 - 


-h7 


D dS - d6 



1) Wäre der König auf e7 gegangen, so wäre, nach Rückzag des Lau- 
i»rs f7 auf b3, die weisse Dame auf d3 gerückt. 
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RoQsgew. 
1-9. D h7-h5:+ 

20. D h5-g4:f 

21. K e2 - d3 

22. c3 - d4 : 

23. K d3 - c2 

24. 8 gl - f3 

25. S bl - c3 

26. S f 3 - e5 



Kieseritzky. 

K e8 - d7 
T f 6 - e6 t 
S c6 - d4:i) 
D d6 - a6 f 
T a8 - f 8 
K d7 - d8 
T e6 - e3 
T f8 - f 2 1 

(Remise.) 



Rousseau. 

27. K c2 - bl 

28. K bl - b2: 

29. K b2 - bl 

30. K bl - et 

31. K cl - dl 

32. K dl - c2 
K c2 - dl 



Kieseritzky. 
T f2 - b2:+ 
D a6 - a3 f 
D a3 - b4 f 
D b4 - c3:f 
D c3 - al:f 
D al - a2:i 
D a2 - b3 t 



Gambitarten ohne bestimmte Namen. 
Gambit mit Aufopferung des Königslaufers. 



1. 


e2 — e4 


e7 


e5 


2. 


f2 - f4 


e5 


f4: 


3. 


S gl - f3 


g7 


— g5 


4. 


L fl c4 


g5 


-g4 


5. 


L c4 — f7:f 8) 


K e8 


f7: 


6. 


S f3 - e5f 


K f7 


- e6 


7. 


D dl g4:f 


K e6 


— e5:3) 


.8. 


D g4 - f5f 


K e5 


d6 


9. 


d2 - d4 


L f 8 


-g7 


10. 


L cl — f4:+ 


K d6 


- e7 


11. 


L f4 - g5 4. 


Lg7 


- f6 


12. 


e4 — e5 


Lf6 


- g5: 


13. 


D f5 g5:f 


K e7 


- e8 


14. 


D g5 h5f 


K e8 


e7 


15. 


roch. 


D d8 


e8 



9 Ein schönes Opfer, das einen starken Angriff verscbaffl. 

^ Dieses Opfer des Läufers ist zu kühn und gross, um empfohlen 
werden zu können. Es tbut nur seine Wirkung, wenn der Gegner, nach- 
dem er mit dem Könige den Laufer genommen, auf das Schach des Sprin- 
gers (auf e5) hin, nach e6, statt eS, geht, wie ihn Greco ziehen lässt. Be- 
trachten wir zuerst dieses verkehrte Verfahren- von Schwarz. 

^) 8. Anmerk. 
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16. D h5 — g5+ K e7 - e6 

17. T fl - f6i S g8 - f6: ' 

18. Dg5 — f6:f K e6 — d5 

19. S bl — c3t K d5 - d4:0 

20. D f 6 - f4f K d4 — c5 

21. b2 — b4 K c5 - c6 

22. D f4 — c4-i- K c6 - b6 
28. S oS - a4 od. D c4 — bSfm. 

Anmerh. Wenn Schwarz im 7ten Zuge den Springer 
nicht nimmt, sondern den König nach e7 zurückzieht, so kann 
Weiss abwechselnd auf g5 und h5 Schach geben, und so das 
Spiel remis machen. 

Nunmehr folgen einige Spielarten, worin der schwarze 
König im 6ten Zuge auf eS zurücktritt. 

Erstes Anfangspiel. 

5. L c4 - f7:+ K e8 - f7: 

6. S f3 - e5f K f7 - e8 
• 7. D dl — g4: S g8 — f6 

8. D g4 — f4: d7 - d6 

9. S e5 - f3 S b8 - c6 

Variation. 

9. S e5 - c4 S b8 - c6 

10. roch. L f8 - g7 

11. d2 - dS L c8 — e6 

12. D f 4 - g3 D d8 — e7 

Zweites Anfangspiel. 

5. L c4 - f7:f K e8 — f7: 

6. S f3 — eÄf K f7 - e8 

7. D dl - g4: D d8 - f6 

8. D g4 -- h5f K e8 - e7 



■) 'Wenn der König nicht schlägt, so geht die weisse Dame auf f3. 

15 
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9. 


S bl - c30 


c7 c6 


10. 


d2 d4 


d7 - dß 


11. 


L cl f4: 


D f 6 - f4: 


12. 


T hl - fl 


D f4 fl:f») 


13. 


K el - fl: 


S g8 - f6 


14. 


Dh5 h4 


K e7 - e8 


15. 


D M - hSf 


K e8 dS 


16. 


S e5 - f7f 


S h6 - f7: 


17. 


D h5 H: 


L f 8 e7 


18. 


D n gl 


T h8 f8f 


19. 


K gl - hl 


L c8 e6 


• 


Drittes Anfangi^iel. 


5. 


L c4 - f7:f 


K e8 — f7: 


6. 


S f 3 - e5f 


K f7 - e8 


7. 


D dl - g4 : 


D d8 f6 


8. 


D g4 h5+ 


K e8 - e7 


9. 


S e5 f7 


D f6 n: 


10. 


D h5 e5f 


D f7 e6 


11. 


D e5 - h8: 3) 


S g8 f 6 


12. 


b2 - b3 


S b8 c6 


13. 


L cl b2 


S c6 — e5 


14. 


S bl - c3 


c7 c6 


15. 


roch. 


S e5 g6 


16. 


S c3 - d5f 


c6 — d5: 


17. 


L b2 — f6:f 


D e6 - f6: 


18. 


D h8 h7: 

Variation. 


D f6 - g7 


12. 


roch. 


d7 - d6 


13. 


d2 - d4 

* 


S b8 - d7 



1) »Durch S e5 - f7 a. D h5 — e5 konnte Weiss den Thnnii hS er- 
obern.« Bilgoer. 

s) Die Dame kann anch auf e3 Schach geben > and nachher auf bS 
gehen. 

3) Mit grosser Gefahr verbanden. 
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14. 


e4 


e5 


d6 


— e5: 


16. 


d4 


— e5: 


S d7 


— e5: 


1«. 


T f 1 


- f4: 
Variation. 


S e5 


-g6 


10. 


D h5 


- e5f 


K e7 


d8 


11. 


D e5 


h8: 


L f8 


- e7 


12. 


D h8 


c3 


d7 


- d6 


13. 


roch. 




SbS 


- c6 


14. 


d2 


d3 


L c8 


e6 


15. 


T fl 


- f4: 


D f 7 


-g6 



Gambit mit dem Versuche, durch den Zug gt — gB 

einen Durchbruch zu machen. 

Erstes Anfangspiel. 



1. 


e2 — e4 


e7 — e% 


2. 


f2 f4 


e5 f4: 


3. 


S gl - fS 


g7 — g5 


4. 


L fl - c4 


L f 8 - g7 


5. 


roch. 


d7 d6 


6. 


d2 d4 


h7 - h6 


7. 


g2-g8 


f4 - gS: 


8. 


L c4 - f7: + 


K efS - f7: 


9. 


S f3 e5t 


K f7 - e6 


10. 


D dl - g4 


K e« — e7 


11. 


T fl f7-i- 


K e7 e8 


12. 


D dl - h5 


verloren. 




ZrreiieB Anfmgsapiei- 


7. 


^-^ 


g5 — g4 


8. 


L cl f4:0 


g4 - f3: 


9. 


L c4 — f7:i 


K e8 - f 7 : 



1) Würde statt dessen der Springer wf^ezogen, so ginge f4,-— ^ fS. 
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35. 


L c4 - b5 ') 


g-4 _ gS .j. 


40. 


S dl - e3 


T el - 


-al: 


36. 


K f2 - f3 


L f 5 - g4 f 


41. 


b7 - bS (D) 


T al 


-flrf 


37. 


K f3-g2 


S g6 - h4:f 


42. 


S e3 - f 1 : 


S h4- 


-f3f 


38. 


Kg2-gl 


T e8 - el f 


43. 


K gl - hl 


g3- 


-g2+m 


39. 


L b5 - fl 


L g4 - h3 











Püxtxt, 

• 

(Siehe Berliner Schachzeitung, November 1847.) 





Hoffmann. 


Von <ler Goltz. 




Hoffraanu. 


Von der GoHz. 


1. 


e2-e4 


e7 - e5 


18. 


D dl-d4: [ 


f6-e5: 


2. 


f2 - f4 


e5-f4: 


19. 


D d4 - e5 : 


T h8 - h7 


3. 


S gl - f 3 


g7-g5 


20. 


D e5-e7:f 


T h7-e7: 


4. 


h2-h4 


g5-g4 


21. 


K fl-f2: 


L c8-f5 


5. 


S f 3 - e5 


h7-h5 


22. 


S bl - a3 


S b8 - 47 


6. 


L f 1 - c4 


S g8 - h6 


23. 


L f4-c7: 


a7 -a6 


7. 


d2-d4 


d7-d6 


24. 


d5-d6 


T e7 - e5 


8; 


S e5 - d3 


-...■■ f4....-i3 


25. 


T al-el5) 


T e5- el: 


9. 


g2-g3 


d6-d5 


26. 


K f2-el: 


K e8 -.f8 


10. 


e4 - d5 : 


S h6 - f 5 


27. 


L c4 - d5 


T a8 - e8 1 


11. 


L cl - f4 


L f 8 - d6 8) 


28. 


K el - f 2 


L f5-e4 


12. 


S dS - e5 


Dd8-e7 • 


29. 


L d5-e4: 


T e8;-.e4: 


18. 


K el - f2 


S f5-d4: 


30. 


b2-b3 


b7 - b5 


14. 


T hl-el3) 


L d6 - c5 


31. 


S a3 - bl 


T e4 - d4 


15. 


K f2 - f 1 


f 3 - f 2 


32. 


K f 2 - e2 


T d4 - e4 1 


16. 


T el - e4 


f7-f6 


33. 


K e2 - f 2 


K f8 - e8 


17. 


T e4-d4:0 


L c5-d4: 


34. 


S bl - d2 


T e4 - e6 



^) Darauf kündigte Schwarz ein Mal in 9 Zügen an. 
2) S fo — d4 ging nicht wegen L f4 — e5. 
^) Die Dame durfle den S nicht nehmen, weil L d6 — cS^sdrohete,. dtü 
wirklich folgt. 

« 

^) Wohl noch besser: S e5 — g4, um für Thurm und Springer die 
Dame und den Bauer zu erobern. 

^) » Unsers Erachtens hätte Weiss vielmehr T al -- di ziehen soliefi» 
und würde dann wahrscheinlich die fiir ihn sehr gunstig stehende Partie oidit 
verloren haben.« Redakt. d. Schachzeitong. 
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Hoffmann. 


Von der Goltz. 




Uoffmauo. 


Von der Golti 


35. c2 - c4 


S d7 - c5 


42. 


Kgl-hl 


K e8 - d7 


36. c4-b5: 


a6 - b5 : 


43. 


L b6 - e3 


K4i7-d6: 


37. S d2 - fl 


S c5 - d3 f 


44. 


L e3-f4f 


K d6 - d5 


38. K f 2 - gl 


T e6-e2 


45. 


L f 4 - e3 


K d5 - e4 


39. a2 - a4 


b5 - a4 : 


46. 


L e3 - gl 


T e2 - el 


40. b3-a4: 


S d3 - el 


47. 


K hl-g2 


S f3-gl: 


41. L c7 - b6 


S el - f 3 f 


48. 


Kg2-gl: 


K e4-f3 



Weiss gab die Partie auf, da K f 3 - e2 droht. 

e. Gambit des Muzio, 
mit Aufopferung des Springers auf f 3. 



1. 


e2 — e4 




e7 — e5 


2. 


f 2 - f 4 




e5 f 4 : 


3. 


S gl - f3 




g7 - g5 


4. 


L fl - c4 




g5 - g4 


5. 


roch. 1) 




g4 f3: 


6. 


D dl f3: 


») 






Erste Spielart. 


6. 


D dl - f 3 : 




L f8 h6 


• 

7. 


d2 d4 




S b8 c6 


8. 


S bl c3 




S c6 d4: 


9. 


D f3 - h5 




S d4 - e6 


10. 


L cl - f4: 




L h6 . f4: 


11. 


T fl f4 




D d8 - e7 


12. 


L c4 — e6 : 




d7 - e6 


13. 


T al - fl 




D e7 - d6 


14. 


T f 4 f 7 : 


(im 


Vorttieile.) 



') Die damit verbundene Aufopferung des Springers isl hier das £igeu- 
tbämliche. Mac Donnell ziebl, statt su rochiren, S bl - c3, um die 
feiodliche Dame , sobald sie auf e7 oder f6 geht, anzugreifen, was nicht aus- 
scblfesst, dass die weisse Königin im 6teQ Zuge, wofern f3 geschlagen wird, 
nach f3 gehe. 

Von Koch ist als 5ter Zug d2 - di vorgeschlngen worden. 

') Es ist w6it besser, mit der Dame, als mit dem Thurm zu schlagen. 
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Variation. 






6. 


D dl - f3: 


L f8 - 


h6 


7. 


d2 — d4 


D d8 


f6 


8. 


e4 — e5 


D f 6 — 


f& 


9. 


S bl c3 


Sg8- 


e7 


10. 


S c3 — e4 


L h6 - 


g^ 


11. 


L c4 d3 


D f5 


e6 


12. 


L cl f4: 

* 


S e7 — 


g6 


18. 


S e4 — g5 


D e6 - 


e7 


14. 


L f4 - e3 


roch. 






(Weiss in besserer Stellung.) 






Variation. 




« 


6. 


D dl f3: 


L f 8 - 


h6 


7. 


d2— d4 


D d8 


e7 


8. 


L cl - f4: 


L h6 - 


f4: 


9. 


D fS - f4: 


S b8 


c6 


10. 


L c4 — f7:f 


K e8 - 


d8 


11. 


L f7 - h5 


L c6 - 


d4: 


12. 


D f 4 — f8f 


D e7 


f8: 


13. 


T fl - f8f 


K d8 - 


e7 


14. 


T f8 - e8f 


K e7 


d6 


15. 


S bl - a3 (im 


Vortheile.) 






Zweite Spielart. 




6. 


D dl - f3: 


d7 


d6 


7. 


D f 3 - f4: 


D d8 - 


e7 


8. 


L c4 - f7:f 


K e8 


d8 


9. 


S bl - c3 


c7 


c6 


10. 


d2 d4 








Dritte SfHelart. 




6. 


D dl - f3: 


D d8 


e7 


7. 


d2 d4 


S b8 - 


c6 


8. 


D f3 — f4: 


S c6 


d4: 
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9. 


L c4 f7:+ 


K e8 


d8 




10. 


S bl - c3 


Sg8- 


h6 




11. 


D f4 f2 


c7 - 


c5 




12. 


S c3 d5 


D e7 


f7: 




13. 


L cl - g5f 


L f8 


e7 






(Weiss im Vortheile^) 








* 

Vierte Spielart. 

• 






6. 


D dl - f3; 


D d8 - 


- f 6 




7. 


c2 — c3 


L f 8 - 


h6 




8. 


d2 d4 


S b8 - 


c6 




9. 


% 

e4 — e5 


D f6 - 


f 5 




10. 


S bl - d2 


Sg8- 


e7 




11. 


S d2 - e4 


roch. 






12. 


S e4 f6f 


Kg8- 


g7 




IS. 


Lc4 dS 


f5 - 


e6 




14. 


D fS - h5 
(im Vortheile.) 

Variation. 


S e7 


gß 




6. 


D dl f3: 


D d8 - 


f6 




7. 


e4 — e5 : *) 


D f6 


e5: 




8. 


d2 d3 


L f8 


c5 + 


. 


9. 


Kgl hl 


d7 - 


d6 




10. 


L cl - f4 
S bl c3 

Variation. 


D e5 — 


f6 




6. 


D dl fS: 


D d8 


n 




7. 


e4 — e5 


D f6 


e&: 




8. 


d2 d3 


L f8 


h6 




9. 


L cl - d2 


Sg8- 


e7 



^) Man gibt diesen Bauer hin, um die feindliche Dame noch ungünsti- 
ger zu stellen, und entweder eine offene Linie eu erhallen, oder, wofern 
nicht genommen wird, die Miilelbauern zu vereinigen. 
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10. 


S bl 


- c8 


roch. 




11. 


T al 


- el 


D e5 - 

• 


c5f 


12. 


K gl 


- hl 


S e7 - 


g6 


13. 


S c3 


— e4 


D cS 


b6 


14. 


D f3 


— h5 


L h6 - 


g7 


15. 


S e4 


_g5 


h7 - 


h6 


16. 


Sg5 


- f7: 


T f 8 - 


f7: 


17. 


T el 


- e8f 


Kg8- 


h7 






Variation. 




• 


6. 


D dl 


f3: 


D d8 


f6 


7. 


e4 


-e5 ' 


D f6 


e5: 


8. 


d2 


~ d3 


L f8 


h6 


9. 


L cl 


- d2 


S g8- 


e7 


10. 


S bl 


- c3 


S b8 - 


c6 


11. 


T al 


— el 


De5 - 


cB-J" 


12. 


Kgl 


hl 


S c6 - 


d4 


13. 


T el 


e7:f 


K e8 


e7: 


14. 


S c3 


— d5f 


K e7 - 


d8 


15. 


D f3 


- h5 


D c5 - 


f8 


16. 


L d2 


- f4: 


L h6 - 


f4: 


17. 


Tfl 


f4: 







Spiele mit dem 5ten Gegenznge von Schwarz: d7 — d5. 



1. 


e2 - 


e4 


e7 — e5 


2. 


f2 


f4 


e5 f4: 


3. 


Sgl - 


f3 


g7 — g5 


4. 


L fl - 


c4 


g5 g4 


5. 


roch. 




d7 - d5 


6. 


L c4 - 


d5: 


c7 — c6 


7. 


L d5 - 


f7:f 


K e8 f7: 


8. 


S f3 - 


e5f 


K f 7 - e8 


9. 


S e5 - 


g4: 


D d8 g5 


10. 


Sg4- 


f2 


S g8 - f6 


11. 


d2 - 


d4 


T h8 - g8 
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12. 
13. 
14. 



7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 



1. e2 

2. f2 

3. Sgl 

4. L fl 

5. roch. 

6. D dl 

7. e4 

8. d2 

9. L cl 

10. S bl 

11. T al 

12. K gl 



-e4 
-f4 
-f3 
-c4 

-f3: 

-e5 

-d3 

-d2 

-c3 

-el 

-hl 



D dl 

S bl 

e4 



L dS 
D dl 
D f3 
d2 
Kgl 
L cl 
T fl 



- f3 

- c3 

- e5 

VariatioB* 

b3 

- f3: 

- h5 

- d4 

- hl 

- f4: 

- f4 



S f6 - h5 

L f 8 - h6 

L c8 — g4 

(im Vortheile.) 



g4 
L f8 
D d8 
D f6 
D d4 
L h6 
Sg8 



f3: 

h6 
f6 
d4:i 

g^ 

f4: 
h6. 



€tfU» Spul bei Wtlktt. 



e7 
e5 

g7 

g5 

&4 
D d8 

D f6 

L f8 

Sg8 

c7 
D e5 

d7 



-e5 

-f4: 

-g5 

-g4 

-fS: 

-f6 

- e5: 
-h6 
-el 
-c6 

- c5^ 
-d5 



13." D f3 

14. L c4 

15. S c3 

16. T el 

17. T fl 

18. L d2 

19. D h5 

20. D e5 

21. T el 

22. S d5 

23. D d6 

24. D f6 



h5 

d&: 

d5: 

e7:f 

el 

b4 

e& 

d6 

e7:f 

f6:f 

f6: 

e7: 



D c5 - d6 
c6 - d5 : 
S b8 - c6 
S c6 - e7 : 
L h6 - f 8 
D d6 - g6 
f7-f6 
K e8 - f 7 
K f7 - g80 
D g6 - f 6 : 
L f8-e7: 
verloren. 2) 



1. e2 - e4 



Btotitt Partie. 
(Aus dem Ghronicle.) 

e7-e5 I 2. f2-f4 



e5 - f 4 : 



*) Man wird leichl den Grund finden, warum der Läufer den Thurm 
nicht schlägt 

^) Der weisse Laufer geht auf c3. 
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Ueber d2 — d4 aiehe die Partie. 



« 






Spül von 


1 y^Utliior. 




1. 


e2- 


-e4 


e7-e5 


12. Kf2-f3: 


g5_g4| 


2. 


f2- 


-f4 


e5-f4: 


13. KfS-f4: 


L f 8 - h6i 


3. 


L fl- 


• c4 


D d8 - h4f 


14. K f 4 - f 5 


L h6-cl: 


4. 


Kel- 


fl 


g7-g5 


15. T hl-cl: 


h7-h5 


5. 


Sgl- 


•f3 


D h4 - hS 


16. S bl - d2 


K e8 - e7 


6. 


d2- 


•d4 


d7-d6 


17. T cl - f 1 


c7-c6 


7. 


c2. 


-c3 


L c8-g4 


18. T Hl - el 


b7-b5 


8. 


Kfl- 


-f2 


S g8 - f 6 


19. L c4 - b3 


a7-a5 


9. 


D dl 


-e2 


S b8 -^ d7 


20. e4 - e& 


d6-e5: 


10. 


h2- 


-h4 


L g4-f3: 


21. d4 - e5 : 


Sf6-d5: 


11. 


D e2 


-f3: 


D h5-f3: 


22. S d2 - e4 










Weiss im 


Vortheile. 


• 








^tttfpotü 


itnifiattit. 


, 




Berlin. 




Posen. 


Berlin! - 


Poj^eo. 


1. 


e2. 


-e4 


e7 - e5 


11. K f2-f3: 


L f 8 - g7 


2. 


f2- 


-f4 


e5-f4: 


12. h4-g5: 


g7 - d4: 


3. 


L fl- 


-c4 


D ,d8 - h4t 


IS. L cl-f4: 


L d4-e5 

c * 


4. 


K el- 


-fl 


d7-d6 


14. L f4-e5: 


d6-e5: 


5. 


d2- 


-d4 


g7-g5 


15. T al - dl 


'S g8-e7 


6. 


Sgl- 


-f3 


D h4 - h5 


16. a2 - a4 


a7-a5 


7. 


h2- 


-h4 


L c8 - g4 


17. T hl - h6 


S e7-g6 


8. 


S bl- 


-c3 


c7-c6 


18. T dl - hl 


K e8 - e7 

* 


9. 


Kfl- 


-f2 


L g4 - f 3 : 


19. T h6-h7: 




10. 


D dl 


-f3: 


D h5-f3: 


(Schwarz gab das Spiel auf.) 








Spül van 


Stanltt). 




1. 


e2 


- e4 


e7 - e5 


5. S bl - e3 


L f8 - g7 


2. 


f2 


- f4 


e5 - f4 : 


6. d2-d4 


dT - d6 

t 


3. 


L fl 


- c4 


D d8 - h4 f 


7. e4 - e5 


d6 r e5: 


4. 


Kel 


- fl 


g7 - g5 


8. S c3 - d5 


-K e8--^ 



J 



2S5 



9. d4 

10. S gl 

11. h cl 

12. L d2 

13. e5 

14. S d5 

15. l «3 



- e5 

- fa 

- d2 

- c3 

- e6 

- c7; 

- g7: 



L c8 
D h4 
Sg8 
T h8 
f7 
K d8 
S b8 



- d7 

- h& 

- e7 

- e8 

- e6: 

- c7: 

- c6 



16. L g7 

17. S f8 

18. T al 

19. b2 

20. h4 

21. T hl 



eStj- S eö - eS: 
eS : D h5 > dl : 
dlJk L d7 
h4 h7 
g5: h6 
h7 a7 



- c8 

- h6 

- g5: 



- a6 



Weiss gewinnt durch seine Stellung. 



yarttt. 



ihfi DonueH De 

S. 

1. e7 - e5 

2. f 7 - f 5 

3. L f8 - c5 

4. K e8 - f 8 

5. S b8 - c6 

6. d7 - d5 

7. jS c6 - d4 

8. L c5 -< e7 
"9. e5 - e4 

10. S d4 - c6 

11. S gS.- f6 

12. S c6 - e5 

13. e4 - f3: 

14. g7 - g5 

15. K f8 - g7 

16. h7 - h5 

17. L e7 - f6 

18. D d8 - f6: 

19. D f6 - b6 

20. D b6 - b2: 

21. L c8 - d7 



I« Bourdonaais. 
W. 

e2 - e4 

e4 - f 5 : 
D dl - h5 i 

g2 - g4 
Lfl-g2 

d2- d3 
K el - dl 
S bl - c3 
S gl - e2 
S e2 - f 4 
D h5 - h3 

f2 - f3 
L g2 - f3 
S f 4 - d5 
L cl - g5 
L g5 - f 6 
S d5 - f6 
S c3 - e4 
D h3 - g3 
T al - cl 

g4 - h5:f 



Hac Oonnell. De ta Boiirdouia)». 
S. W. 

g7-f8 Thl-g1 



22. K 

23. S 

24. L 

25. D 

26. D 

27. D 

28. T 

29. T 

30. D 

31. D 

32. D 

33. D 

34. T 

35. K 

36. K 

37. D 

38. D 

39. D 

40. D 

41. D 

42. D 



e& 
d7 
b^ 

Ol 

b2 
a8 
d8 
d4 
al 
d4 
al 
d7 
f8 
g8 
a2 
e2 
d3 
d4 
f2 
c5 



-d3: 



o2- 



a4t ;" K dl 
b2f ^ L. f3 



d4-i- 

d8 

d7 

alf 

d4f 

alf 

a2: 

sT- 

g8 

f7 



Kf2 

f& 

b5 

Kfl 

Kf2 

K fl 

Dg3 

f6 

S e4 

ff7 



d3: 
-el 
-f2 
-e2 
-fl 
-f6 
-h6 
-f2 

-fl. 

-g2 

- g7 f 
-g7:t 



e2:+ K g2 
d3:f K h3 



•f6f 
h8(D) 
h3 
h4 

g4 
g5 
d5 
-d5:t Kg5-h4 



d4f 
f2-i- 
c5*|- 



Tgl 
K b4 

S f6 



^) Um theils die sehwarze Dame auf ein Feld zu locken, wo aie im zwei- 
ten Zuge nicht Schach bieten kann, theils die eigene Dame in Thätigkeit zu 
bringen. 
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43. 


L a4< 


■b3 


D h8-h7t«)" 


46. 


K d8-c8 


D e7- 


■e8-} 


44. 


K f7- 


-eS 


T g4 - e4 f 


47. 


D d5 - d8 


D e8- 


- dS:- 


45. 


K e8- 


-dB 


D h7 - e7 f 


48. 


K c8-d8: 


h6- 


■ h7 








Weiss gewinnt. 












Partie. 








Walker. 




Kieseritzky. 


Walker. 


Kieseritzky. 


1. 


e2- 


-e4 


e7 - e5 


18. 


L e6 - g4 : 


D h5- 


n 


2. 


f2- 


f4 


e5-f4: 


19. 


L g4 - h5«) 


D f7- 


-hS: 


3. 


L fl- 


•c4 


b7-b5 


20. 


D e2-d2 


L a6- 


- c4:t 


4. 


L c4- 


-b5: 


D d8 - b4 1 


21. 


K f 1 - gl 


•T e8- 


■e2 


5. 


K el- 


-fl 


L c8-b7 


22. 


D d2 - b4 


D h5- 


-f7 


6. 


S b1- 


-c3 


S g8-f6 


23. 


L c7-b8: 


D f7- 


-e8 


7. 


Sgl- 


-f3 


D h4 - h5 


24. 


S f 3 - e5 


L c4- 


■ d5 


8. 


e4- 


-e5 


sm-g4 


25. 


T al-bl3) 


T e2- 


■g2:i 


9. 


D dl- 


-e2 


L f8 - b4 


26. 


K gl - f 1 


f6- 


- e5: 


10. 


d2- 


-d4 


L b4-c3: 


27. 


L b8-e5:t 


K h8- 


-gS 


11. 


b2- 


-c3: 


roch. 


28. 


D b4 - b8 


Tg2. 


-c2: 


12. 


L cl- 


■f4: 


f7-f6 


29. 


T hl - gl 


L d5- 


-c4f 


13. 


L b5- 


-c4f 


K g8 - b8 


30. 


K fl-el 


T c2- 


-e2t 


14. 


e5- 


■e6 


d7-ee: 


31. 


K el - dl 


T a8- 


■b8: 


15. 


L c4- 


■ e6: • 


L b7 - a6 


32. 


T bl-b8: 


T e2- 


- e5: 


16. 


c3: 


-c4 


g7 - g5 


33. 


T b8-e8:f 


T e-5- 


-e8: 


17. 


L f4- 


-c7: 


T f 8 - e8 


34. 


T gl-g5: + 


Kg8- 


■f7 








S. ge^ 


vdnnt. 












Abgelehnt 


es ( 


ßambit. 


- 










"Erste 


Art. 


• 








1. 


e2 e4 




L e7 - e5 










2. 


f2 f4 




L f8 c5 







1) Weiss glaubte hier, das Spiel ohne Abtausch der KöeigiD beendigen 
zu können , sonst hätte er gleich jetzt schon auf g8 Schach geboten, die Da- 
men abgetauscht, und den Bauer h6 vorgerückt. 

2) Ein nothwendiges Opfer, weil L a6 - c4 drohet, und auch andere 
Figuren ausgesetzt sind. 

^) »Dame b4 - d6 war das Richtigere.« Hirschbach. 



/ 
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Erstes Anfenifspiel. 



3. 


Sgl ^ f3: + 


d7 


d6 


4. 


L fl - c4 


Sg8- 


f6 


5. 


d2 - d3 


L c8 


S* 


6. 


c2 — c3 


S b8 


c6 


7. 


D dl - e2 


D d8 - 


e7 


8. 


L cl - e3 


L c5 - 


eS: 


9. 


D e2 - e3: 


e5 


f4: 


10. 


D e3 - f 4 : 


1 






Zweites Anfangspiel. 




3. 


S gl f3 


d7 


d6 


4. 


L fl - c4 


L c8 


g4 


5. 


f4 e5: 


d6 


e5: 


6. 


L c4 - f 7 : 


Ke8 - 


f7: 


7. 


S f3 e5f : 


(Weiss 


im Vortheil.) 




Drittes Anfangspiel. 




3. 


S gl f3 


d7 


d6 


4. 


c2 c3 


L c8 


g4 


5. 


d2 d4 


e5 


d4: 


6. 


c3 — d4: 


Lg4- 


fS: 


7. 


g2 f3: 


D d8 - 


h4f 


8. 


K el e2 


L c5 


b6 


9. 


L cl — e3 


Sg8 - 


f6 


10. 


S bl — c3 


S b8 - 


c6 




Viertes Anfangspiel. 


• 


3. 


S gl - f3 


d7 - 


d6 


4. 


c2 — c3 


L c8 


g4 


5. 


L fl - e2 


Lg4- 


f3: 


6. 


L e2 - f3: 


S b8 - 


c6 


7. 


b2 b4 


L e5 


b6 


8. 


b4 b5 


S c6 


e7 


9. 


d2 - d4 


e5 - 


d4: 


10. 


c3 — d4: 


a7 


a6: 
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Fünftes Anftiiigspiei. 



a. 


S gl — f3 


d7 - d8 


4. 


c2 — cS 


S gS fS 


5. 


d2 — d4 


e5 — d4: 


6. 


cS - d4: 


L c5 - b8 


7. 


L fl - dS 


foch. 


8. 


roch. 

Zweite Art. 


4 


1. 


e2 -^ e4 


e7 — e5 


2. 


f2 - f4 


D d8 - f6 




Erstes Anfiangspiel. 


8. 


D dl - f 8 


e5 — f4: 


4. 


S bl c8 


c7 — c6 


5. 


S c8 — e2 


g7 - g5 


6. 


d2 - d4 


d7 d6 


7. 


h2 - h4 





Zweites An&ngspiel. 

3. d2 — dSO e5 - f4: 

4. D dl — g4 g7 — g5 

5. h2 - h4 

Drittes AnfiEuigspiel. 

3. d2 — d8 e5 — f4: 

4. D dl — g4 L f 8 - d6 

5. S bl — c8 S g8 - h6 

6. D g4 - h5 g7 — g5 

Diess sind die gewöhnlichsten Arten der Ablehnung. Za 
den übrigen gehört z. B. Schwarz zweiter Zug: d7 — d5. 



*) Damit der Bauer, nicht aber die Dame den Pion fl schlage; denn 
dieses letztere ist in der ersten Spielart möglich. 
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iSfitl 9m 


1 IP^Ittor. 






1. 


e2- 


-e4 


e7 -e5 


15. g2 


-g4 


S b2-c4 


2. 


f2- 


-f4 


d7-d6 


16. S d2 - 


- c4: 


b5 - c4: 


S. 


Sgl- 


-fS 


L c8-g4 


17. g4 . 


-g5 


S f6-d7 


4. 


L fl- 


-c4 


S b8-c6 


18. h2 • 


-h4 


D d8 - a5 f 


5. 


c2- 


-c3 


Lg4-f3: 


19. K el ■ 


-dl 


D a5 - a3 


6. 


D dl 


-fS: 


S g8 - f 6 


20. T al - 


-cl 


D a3-a2: 


7. 


d2- 


-d3 


S c6 - a5 


21. D f3 - 


■ h5 


T a8-b8 


8. 


L c4- 


-bSf 


c7 -c6 


22. «4- 


-e5 


g7-g6 


9. 


L b5- 


-a4 


b7-b5 


23. D ii5 - 


-e2 


T b8 - b2 


10. 


L a4- 


-c2 


L f 8 - e7 


24. h4- 


-h5 


c6 -c5 


11. 


d3- 


-d4 


e5 - d4: 


25. h5- 


• g6: 


n-g6: 


12. 


c3- 


-d4: 


roch. 


26. T hl - 


-h7: 


Kg8-h7:*) 


13. 


L cl- 


-e3 


S a5 - c4 


27. D e2- 


.h5+ 


verioren. 


14. 


S bl- 


-d2 


S c4-b2 









Sogenanntes Gambit in der Rnckhand^) 

h e2 — e4 e7 — e5 

2. L f 1 ~ c4 f7 - f5 

Dctr dritte Zug von Weiss ist: 

entweder e4 — f5: oder L c4 — g8: 
oder d2 — dS oder S gl — f3. 

lieber den letzten Zug S gl — f3 s. das Springerspiel. 
(d2 — d4 und c2 — c3 sind unbedeutsam.) 







U e b e r e4 


- f5: 






Erstes Anfangspiel. 




3. 


e4 - f5: 


S g8 - f 6 




4. 


d2 — d4 


e5 — d4 




5. 


D dl - d4: 


d7 — d5 




6. 


L c4 - d3 


Sb8 - c6 



^y Der Tharm f8 sollte anf f 7 gehen. 

8> Ein Spiel, das sich auch in die letzte Rabrik des Lanferspiels anf- 
bebmen llsst. 
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7. 


D d4 eSf 


K e8 f7 


8. 


S gl - e2 


L f8 b4t 1 


9. 


c2 c3 


T h8 e8 1 


10. 


D e3 g3 


L b4 d6 (imVortheil.) 1 




Zweites Anfangspiel. | 


3. 


e4 f5: 


S g8 f6 1 


4. 


g2 - g4 


d7 d5 V 


5. 


L c4 — fe2 


L f8 c5 ' 


6. 


d2 d3 


h7 - h5 , 


7. 


g4 — g5 


S f 6 g4 1 


8. 


L e2 g4: 


h5 — g4: 


9. 


D dl g4 


roch, (im Vortheil.) i 




Drittes Anfangsspiel. j 


3. 


e4 - f5: 


Sg8-f6 J 


4. 


g2 g4 


d7 d5 1 


.5. 


L c4 — e2 


L f8 c5 


6. 


g4 g5 


L c8 f5: 


7. 


g5 — f6: 


D d8 f6:(imVorthea.) 


So zeigt sich das sofortige Schlagen des Gamhitbauern «^^ | 


nachtheih'g. 







üeber Lc4— g8: 

Von diesem Znge gilt das Nämliche, obgleich meis^ * 
Bauer h7 erobert wird. 

Erstes Anfangspiel. 

3. L c4 — g8: Th8 — g8: 

4. D dl - h5f g7 - g6 1 

5. D h5 — h7 : T g8 - ~" 

6. D h7 - h8 D d8 — 

7. D h8 - h3 f5 — 

8. S bl — c3 D g5 - 

9. D h3 — e3 T gl — f 1 

10. S gl - h3 d7 — d5 

11. S c3 - d5: S b8 «^6 ^VmVot*«*' 
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Zweites Anfangspiel. 



3. 


L c4 - g8: 


T h8 - g8: 


4. 


e4 - f5: 


d7 d5 


5. 


g2- g4 


S b8 c6 


6. 


d2 - iB 


L f 8 - c5 


7. 


L cl e3 


L c5 — e3: 


8. 


f2 - e3: 


g7-g6 


9. 


f5 - g6: 


T g8 - g6: 


10. 


h2 h3 


D d8 - h4 f 


11. 


K el - d2 


L c8 — g4:f (imVortheil.) 




Drittes Anfangspiel. 


3. 


L c4 — g8: 


T h8 g8: 


4. 


e4 f5-: 


d7 - d5 


5. 


D dl h5 f 


g7 - g6 


6. 


f5 g6: 


T g8 - g6: 


7. 


D h5 h7 : 


D d8 f6 . 


8. 


Dh7 c7: 


S b8 c6 


9. 


D c7 - h7 


T g6 - g2: 


10. 


D h7 - h5t 


K e8 d8 


11. 


D h5 — e2 


S c6 - d4(imVortheU.) 



Viertes Anfangspiel. 

Bis zum 8. Zuge dem vorigen gleich. 

9. D c7 - h7 S c6 — d4 

10. K el — dl L c8 — g4 1 

11. f2 - f3 S d4 — f3: 

12. D h7 — b7: S f3 — h2:f(imVorthen.) 

Fünftes Anfangspiel. 



3. 


L c4 


-g8: 


T h8 g8: 


4. 


e4 


- f5: 


d7 d5 


5. 


Ddl 


h5f 


g7 - g6 


6. 


f5 


— g6: 


T g8 - g6: 


7. 


Sgl 


f3 


L c8 g4 


8. 


D h5 


- h7: 


D d8 f6 

16 
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9. 


D h7 


- h4 


L g4 f3: 


10. 


D h4 


- f6: 


T g6 - f6 


11. 


g2 


f3: 


(ziemlich gleich.) 



ü e b e r d2 — dS.i) 

Erstes Anfangspiel. 

3. d2 - d3 S g8 - f6 

4. S gl ~ f3 f5 — e4 

5. d3 - 64: S f6 — e4: 

6. D dl — d5 S e4 — d6 

7. S f 3 — e5: c7 - c6 

8. D d5 — f7f S d6 - H: 

9. L c4 — f7:t K eS — e7 
10. L cl - g5f (im VortheU.) 

Zweites Anfangspiel. 

3. d2 — d3 S g8 - f6 

4. S gl — f3 S bS - c6 

5. S f3 — g5 d7 — d5 

6. e4 — d5 : S f6 - d5: 

7. roch. L f8 — e7 

Drittes Anfangspiel. 

3. d2 — d3 S g8 - f6 

4. S gl — f3 c7 - c6 

5. roch. D d8 — c7 

Viertes Anfangspiel. 

3. d2 — d3 S g8 - f6 

4. f2 - f4 d7 - d6 

5. S gl - f3 e5 — f4: 

6. roch. f5 — e4: 

7. d3 — e4 : (im Vortheil.) 

■) V. Bilguer erklärt: »Diess ist der beste Zug-« 
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Fünftes Anfangspiel. 



3. 


d2 d3 


Sg8- 


f6 


4. 


f2 f4 


e5 


f4: 


5. 


L cl f4: 


f5 - 


e4: 


6. 


d3 e4 


D d8 


e7 


7. 


e4 — e5 


d7 


d6 


8. 


D dl e2 


d6 - 


e5: 


9. 


L f 4 - e5 : 


c7 


c6 


10. 


S gl f3. 







B. Damen-Gambit. 

Wenn nach dem ersten Zuge: d2 — d45 d7 — d5, der 
Bauer c2 auf c4 tritt, so kann das Spiel einen doppelten Gang 
nehmen: Entweder findet Annahme desGambites, d.h. Schla- 
gen des angebotenen Bauers, Statt; oder Nicht-Annahme. — 
(Offenbar ist aber auch noch gänzliche Ausweichung des 
Gambites möglich , indem Schwarz im ersten Zuge nicht d7 — d5 
zieht, sondern e7 — e6 (oder c7 — c5; oder c7 — c6; oder 
f7 _ f5). Vgl. oben. 

Bei der Annahme des Gambites: 

1. d2 ~ d4 d7 - d5 

2. c2 — c4 d5 — c4: 

galt früher als dritter Zug besonders : e2 — e4 , worauf e7 — e5 
folgte; in der neuern Zeit hat e2 — e3 den Vorzug erhalten; 
denn Schwarz kann so den Bauer c4 nicht mit b7 — b5 decken, 
weil Weiss durch a2 — a4 die Bauernkette trennen , und durch 
den Zug der Dame auf f3 den Thurm a8 oder wenigstens den 
auf c6 vorgeschobenen Springer erobern würde. 

Erste Spielart mit e2 — eS. 



3. 


e2 


- e3 


e7 — e5 


4. 


L fl 


— c4: 


e5 — d4: 


5. 


e3 


- d4: 


L f8 d6 


6. 


Sgl 


f3 


S g8 - f6 


7. 


roch. 




roch. 



— 844 
oder: 



1. 


d2 - d4 




d7 d5 


2. 


c2 — c4 




d5 — c4: 


S. 


e2 - e3 




e7 — e5 


4. 


L fl c4: 




e5 — d4: 


6. 


e3 d4: 




S g8 f 6 


6. 


S bl - c3 




L fd d6 


7. 


S gl - f3 




roch. 


8. 


roch. , 




S b8 - c6 


9. 


h2 h3 




h7 - h6 i 




oder 


• 
• 




1. 


.d2 d4 




d7 - d5 


2. 


c2 — c4 




d5 — c4: 


8. 


e2 - e3 




e7 — e5 


4. 


L fl - c4: 




e5 — d4: 


5. 


e3 d4: 




S g8 - f6 


6. 


D dl b3 




D d8 e7 f 


7. 


S gl - e2 




D e7 — b4 f 


8. 


S bl c3 




D b4 — b3: 


9. 


L c4 - b3: 




L f8 e7 


Anmerk. 


Im dritten Zuge 


kann Weiss auch tüglich statt 


e2 — e3 den 


Springer bl auf 


c3 


stellen , und erst nachher 


e2 — e3 ziehen 


L. 






1. 


d2 d4 




d7 d5 


2. 


c2 — c4 




d5 — c4: 


3. 


S bl - c3 




S g8 — f6 


4. 


e2 — e3 




e7 — e5 


5. 


L fl c4: 




e5 — d4 : 


6. 


e3 - d4: 




L f 8 d6 



Zweite Spielart mit dem Zuge: e2 — e4. 



1. 


d2 - d4 


d7 - d5 


2. 


c2 - c4 


d5 — c4: 
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3. 


e2 — e4 


b7 b50 


4. 


a2 — a4 


c7 — c6 


5. 


a4 — b5: 


c6 - b5: 


6. 


b2 - b3 


e7 — e5 


7. 


d4 - d5 


a7 — a5 


8. 


b3 c4: 


b5 b4 



Oder, ohne Deckung des Crambitbauers : 





1. 


d2 d4 


d7 - d5 




2. 


c2 — c4 


d5 — c4: 




3. 


e2 — e4 


e7 — e5 


/ 


4. 


d4 d53) 


f7 f5 


■ 


5. 


S bl c3 


S g8 f6 




6. 


f2 f3 


L f8 - c5 




7. 


L cl — g5 


roch. 




8. 


e4 - f5: 


L c8 - f5: 




9. 


L fl c4: 

Variation. 






6. 


e4 f5: 


L c8 - f5: 




7. 


L fl - c4: 


L f8 - d6 


( 


8. 


S gl e2 


roch. 




9. 


roch 

oder: 


S b8 - d7 




1. 


d2 d4 


d7 d5 




2. 


c2 — c4 


d5 — c4: 




3. 


e2 — e4 


e7 — e5 




4. 


d4 d5 


f7 - f5 



^) Weil auf e2 — e4 nicht der Angriff der weissen Dame auf f 3 drohet, 
kann die Deckung des Gambilbauers versucht werden, die man sonst im Da- 
meagambit im Ganzen für unrathsam hält. Der Gambitbauer selbst geht 
zwar auch später verloren, aber es bildet sich auf der a und b Linie ein 
starker Bauerjifliigel auf Seite der Schwarzen 

^) Schlägt d4 — e5, so wird die Königin abgetauscht. Der frühe Ver- 
las I derselben wirkt aber in einem Gambite sehr lähmend. 



5. 


Lfl - c4 


S g8 - f6 


6. 


Sgl f3 


L f8 d6 


7. 


e4 f5: 


L c8 f5 


8. 


roch. 


roch. 


9. 


S bl - c8 


S b8 - d7 



Anmerk. Kieseritzky hat zwar eine neue Art Damen- 
Gambit ersonnen, wobei der schwarze Laufer von c8 im 3ten 
Zuge den Bauer e4 von e6 aus deckt. Allein diess ist theils 
um der Einschliessung mehrerer Offiziere willen, theils darum, 
weil der Bauer später doch genommen werden kann, nicht 
rathsam. Vgl. Berl. Schachzeitg. Mai 1847. 









<frßr 


|iart». 








(De 


la Bourdoniiais.) 


(Mac Donneil ) 


(De la Bourdonaais.) 


(Mac Donnell.) 


1. 


d2-d4 


d7- 


-d5 


16. d4 - 


-d5 


h7- 


-h6 


2. 


c2-c4 


d5- 


- c4: 


17. d5 - 


-c6: 


D b7- 


-a6 


S. 


S bl-c3 


f7 


-f50 


18. S c3 - 


■b5: 


h6- 


■g5: 


4. 


e2-e3 


el- 


-e6 


19. S b5 - 


-d6:f 


K f7- 


.g6 


5. 


L fl-c4: 


cl- 


- c6 


20. S f 3 ■ 


- e5f 2) 


Kg6- 


-f6 


6. 


S gl-fS 


L f 8 - 


-d6 


21. D e2 


-h5 


g7- 


■g6 


7. 


e3-e4 


b7- 


-b5 


22. D h5 


-h7 


L c8- 


■e6 


8. 


L c4-b3 


a7- 


-a5 


28. S e5 ■ 


-g6: 


S b8- 


-c6:ä) 


9. 


e4 - f 5 


e6- 


-f5: 


24. T cl- 


- c6: 


D a6- 


-d8 


10. 


roch. 


a5- 


-a4 


25. D h7 ■ 


- e7f *) 


Kf6- 


■g6: 


11. 


L b3 - g8: 


T h8- 


-g8: 


26. T el ■ 


- eö:-}- 


Kg6- 


-h5 


12. 


L cl - g5 


D d8- 


-c7 


27. D e7 ■ 


-h7f 


Kh5- 


■g4 


IS. 


D dl - e2t 


K e8- 


-f8 


28. T c6 ■ 


-c4f 


f5- 


-f4 


14. 


T f 1 - el 


K f8- 


-f7 


29. h2 - 


-h8f 


D d3- 


-h8: 


15. 


T al - cl 


D c7- 


■b7 


80. D h7 ■ 


-hSrfm. 





') Kein enipfehlenswerther Zug. 

2) Noch wirksamer wäre: D e2 — e7, wodurch g5 furchtbar bedrohet 
würde. 

3) Der Thurm g8 durfte den Springer g6 niehl schlagen ,* well der an- 
dere Springer auf e8 Matt gegeben hätte. 

^) Schnellerer Sieg würde erreicht durch: T el — e6, und D h7 — f7. 



/^ 
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iwtüi Jßattit. 


1 


(De 


la Bourdounais 


.) (Mac Donnell.) 


(De la Bourdonoais.) (Mac Donnell.) 


1. 


d2-d4 


d7-d5 


19. b3 - c4 : 


c7-c6 


2. 


c2-c4 


d5 - c4: 


20. S d5 - f 6 


D d8 - d4 + 


3. 


e2-e3 


e7 - e5 


21. K gl - hl 


L h5 - g6 


4. 


L fl-c4: 


e5 - d4 : 


22. T al - dl 


D d4-c4: 


3. 


e3 - d4 : 


S g8 - f 6 


23. f4 - f 5 


L g6 - h7 


6. 


S gl - f 3 


L f 8 - d6 


24. S f 6 - d7 


T f 8 - d8 


7. 


roch. 


roch. 


25. e5 - e6 


f7-f6 


8. 


L cl - g5 


h7-h6 


26. D g3 - c7 


T d8-c8 


9. 


L g5-h4 


g7-g5 


27. D c7 - b7 


D c4-b5 


10. 


L h4 - g3 


L c8-g4 


28. T dl-bli) 


D b5-b7: 


11. 


S bl-c3 


S b8-c6 


29. T bl-b7: 


K g7 - h8 


12. 


D dl - d3 


Kg8-g7 


30. S d7 - f6 : 


L h7 - g8 


13. 


S f 3 - e5 


L d6 - e5 : 


31. T f 1 - dl 


T c8 - d8 


14. 


d4 - e5 : 


S f 6 - h5 


32. T dl - d7 


T d8-d7: 


15. 


S c3-d5 


S h5-g3: 


33. T b7-d7: 


g5-g4 


16. 


D d3-g3: 


L g4 - h5 


34. K hl - gl 


a7 -a5 


17. 


f2-f4 


S c6 - a5 


35. e6 - e7 


verloren. 


18, 


b2-b3 

1 


S a5 -c4: 
9tttte 


Püttit. 




(D« 


la Boardonaais. 


) (Mac Donnell.) 


(De la Bourdonnaig. 


) (Mac Donuell.) 


1. 


d2-d4 


d7-d5 


10. a2 - a3 


L c8-f5 


2. 


c2-c4 


d5 - c4: 


11. g2 - g4») 


S f6-g4: 


3. 


e2-e3 


e7 -e5 


12. h3 - g4: 


L f5-g4: 


4. 


L fl-c4: 


e5 - d4 : 


13. L c4 - e2 


,L g4-f3: 


5. 


e3 - d4 : 


S g8 - f 6 


14. L e2 - f 3: 


D d8 - h4 


6. 


S bl - c3 


L f 8 - d6 


15. T f 1 - el 


S c6 - d4: 


7. 


S gl - f 3 


S b8 - c6 


16. S c3 - e4 


L d6 - h2 f 


8, 


roch. 


roch. 


17. K gl - fl 


T a8 - d8 


9. 


h2-h3 


h7 - h6 1 


18. L cl - e3 


S d4 - f 5 



*) Es ist interessant, zu sehen, wie der Sieg auch errungen werden 
kann durch S d7 — b6. Vgl. V. d. L a s a , Erstes Damengambilspiel. 
2) Ein ziemlich gewagter Zug. 
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19. D dl - c2 


D h4 - hS f 


25. D c2 - bä 


S d5 - f 4 


20. L f 3 - g:2 


D h3 - g4 


26. L c5-f8: 


D c6 - a6 + 


21. f2 - fS 


D g4 - g6 


27. K f 1 - f2 


T d8-dl: 


22. L eS - f2 


S f5-e7 


2Ö. L g2 - f 1 


L h2 - gl f 


23. T al - dl 


S e7 - d5 


29. K f2-gl: 


T dl-el: 


24. L f2 - c5 


D g6 - c6 


30. S e4 - d2 


D a6 - e2 


Weiss kann das auf g2 drohende Mat nicht mehr abwehren. 




9itxtt Partie. 




(Eioige von Bristol.) 


(Staunion.) 


(Einige von Bristol.). (Staunten.) 


1. d2 - d4 


d7-d5 


20. L h5 - g4 


L a5 - b6 


2. c2 - c4 


d5 - c4: 


21. L c5-b6: 


a7-b6: 


3. e2 - e3 


e7- e5 


22. f4 - f 5 


T a8 - a4 


4. L fl-c4: 


e5 - d4 :• 


23. f 5 - g6 : 


h7-g6: 


5. e3-d4: 


S g8 - f 6 


24. L g4 - f 3 


S d5 - f 4 


6. S gl - f 3 


L f 8 - h4 i 


25. D e2 - e3 


b6-b5 


7. S hl - c3 


roch. 


26. T dl - d7 


D h4-g5 


8. roch. 


L c8-g4 


27. K gl - hl 


D g5 - e5: 


9. L cl - eS 


S b8-c6 


28. D e3 - e5 : 


T e8 - e5 


10. L c4 - e2 


S f 6 - d5 


29. T d7-b7: 


T a4 - c4 


11. D dl - c2 


L g4 - h5 


30. h2 - h3 


S M-dB 


12. a2 - a3 


L b4 - a5 


31. L f3 - dl 


T c4 - f 4 


13. S fB - e5 


S d5-c3: 


32. T fl-f4: 


S d3-f4: 


14. L e2-h5: 


S c6-e5: 


38. L dl-f3* 


S f 4 - d5 


15. d4 - e5: 


S c3 - d5 


34. T h7 - b8f 


K g8 - g7 


16. L e3 - c5 


T f8-e8 


35. K hl - h2 


K g7 - f 6 


17. f2 - f4 


c7-c6 


36. b2 - b3 


S d5-e7 


18. T al - dl 


D d8 - h4 


37. a3 - a4 


b5 - a4: 


19. D c2 - e2 


g7-g6 


38. bS - a4 : 


T e5 - a5 



remis. 



iunfte Partie. 
(Siehe Leipz. Schachzeitg. II. p. 206.) 



1. 


d2- 


-d4 


d7- 


• d5 


3. 


e2- 


■e3 


e7- 


-e5 


2. 


c2- 


- c4 


d5- 


- c4: 


4. 


L fl- 


- c4; 


«5- 


-d4: 



*) Die Königin sollle den Thurm schlagen. 
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5. 


e3-d4: 


S g8 - f 6 


15. 


D b3- 


-c2 


b7-b5 


6. 


h2 - hS 


L f 8 - d6 


16. 


L c4- 


■a2 


D e8 - d8 


7. 


S gl - f 3 


roch. 


17. 


S f3- 


-e5 


L d6-e5:i) 


8. 


roch. 


S b8 - c6 


18. 


d4- 


• e5: 


S f 6 - d7 


9. 


S bl - c3 


T f 8 - e8 


19. 


L e3- 


- c5 


T f 8 - e8 


10. 


L cl - e3 


h7-h6 


20. 


e5- 


-e6 


f7-e6: 


11. 


a2-a3 


S c6 - e7 


21. 


T el- 


- e6: 


K g8 - h8 


12. 


D dl - b3 


T e8 - f 8 


22. 


T e6- 


-h6:t 


g7-h6: 


13. 


T al - dl 


D d8 - e8 


23. 


L c5- 


- d4f m. 




14. 


T f 1 - el 


c7-c6 











^) Besser: L c8 — e6. 



-_ _ « •*':« i""flj i "^ * - .j*' ■««»■ ^«y f. 



Fünfte Abtheilung. 



Die schwierigsten Spielendungen mit bestimmten Figuren, 
sowohl Mat's als Remisen- 

1. Mat durch einen Springer und Laufer. 
Hier kommt AJtes darauf an, den feindlichen König in ein 
£ckfeId'von der Farbe des Laufers zu treiben. Da 
nun der Gegner so lange als möglich ins Weite zu kommen 
sucht, und eben so, wenn er gegen den Rand zurückgedrängt 
wird, einem Eckfelde von der entgegengesetzten Farbe des Lau- 
fers zustrebt, so müssen die Figuren in Verbindung mit ihrem 
Könige mit grosser Sorgfalt geleitet werden j bis sich eine Stel- 
lung folgender Art ergibt: 
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Nunmehr bietet der Springer auf f 7 Sciiacii , und hindert 
den Rückgang des Königs ins Eckfeld. Der Laufer macht irgend 
eine Bewegung auf der nach h7 zielenden Linie, z. B. c2 - d3; 
und sowie der feindliche König von g8 auf f8 gegangen ist, 
besetzt der Laufer h7, so dass jener König genöthigt ist, auf 
e8 zu gehen. 

Von jetzt an nimmt das Spiel, je nachdem der schwarze 
König sich nach dem Springerzuge f7 — e5 von e8 auf f 8 zu- 
rückwendet, oder auf der andern Seite ins Freie zu kommen 
sucht, indem er auf d8 zieht, einen gedoppelten Gang. 

A. 



1. 






K f8 


e8 


2. 


S f7 - 


e5 


K eS - 


f8 


3. 


S e5 - 


d7t , 


KfS 


e8 


4. 


Kf6 


e6 


K e8 - 


d8 


5. 


K e6 - 


d6 


K d8 - 


e8 


6. 


L h7 - 


gH 


K e8 


d8 


7. 


Lg6- 


f7 


K d8 - 


c8 


8. 


S d7 


c5 


K c8 - 


d8 


9. 


S c5 


b7t 


K d8 


c8 


10. 


K d6 


c6 


K c8 


b8 


11. 


K c6 


b6 


K b8 


c8 


12. 


L f7 - 


e6f 


K c8 


b8 


13. 


L e6 - 


d7 


K b8 


a8 


14. 


S b7 


c5 


K a8 - 


b8 


15. 


S c5 - 


aö-j- 


K b8 


a8 


16. 


L d7 


c6-i-m 
B. 






1. 






K f8 - 


e8 


2. 


S f7 - 


e5 


K e8 


d8 


3. 


K f6 


e6 


K d8 


c7 


4. 


S e5 


d7 


K c7 


c6 


5. 


L h7 


d3 


K c6 


c7 


6. 


L d3 


e4 


K c7 


d8 
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7. K e6 -^ d6 K d8 - e8 

8. L e4 ^ g6t K e8 - d8 

9. L g6 - f 7 K d8 - c8 
10. S d7 — c5 etc. wie oben. 

In dieser schwierigem Spielart achte man , neben dem Sprin- 
gerzuge e5 — d7, ganz vorzüglich auf den 5ten Zug: 

L h7 - d3. 

Geht der Laufer nicht bis auf die drittunterste Reihe, so ge- 
winnt der schwarze König das Weite. 

2. Thurm und Bauer gegen einen Laufer. 

In weit den meisten Fällen tragen Thurm und Bauer den 
Sieg davon, indem der feindliche König auf die letzte Reihe 
getrieben wird. 

Stellung. Weiss: K e4. T dl. B d4. 

Schwarz: K e6. L c7. 



1. 


T dl 


- al 


L c7 


- b8 


2. 


T al 


— a6 f 


L b8 


d6 


3. 


T a6 


b6 


K e6 


- d7 


4. 


K e4 


- d5 


L d6 


- gS 


5. 


T b6 


b7 


Lg3 


- c7 


6. 


T b7 


- a7 


K d7 


-.c8 


7. 


K d5 


c6 


L c7 


-ga 


8. 


T a7 


- aSf 


Lg3 


b8 



Nun gilt es gleich, ob ich den Bauer vorrücke, oder den 
Laufer schlage, und darauf d7 besetze. 

Bisweilen kann indessen der Laufer eine Remise erzwin- 
gen , wenn er nämlich nicht nur die Linie bestreicht , auf welche 
der Bauer vorrücken soll, sondern zugleich einen solchen Po- 
sten einnimmt, dass er auf der gleichfarbigen Nebenlinie dem 
feindlichen Könige jedes Mal, da er an die Seite seines Bauers 
tritt, Schach bieten kann. 



>) Hätte Schwarz den König zurückgezogen, so hätte Weis» den seini- 
gen auf d5 bringen müssen 




Der Laufer kann hier , sowie der schwarze König auf b4 
zieht, auf d6 Schach bieten. Auf das Wesentliche dieses Ver- 
hältnisses muss also immerfort geachtet werden, zu welchen 
Zügen man immer veranlasst werde. 

Aehnlich verhält es sich mit dem Weisslaufer in dieser 
Stellung; Weiss. K b3. L e6. 

Schwarz. K a6. T h4. B c5. 
Der Laufer soll hier ebenfalls theils den Bauer am Vorrü- 
cken hindern , theils bereit gehalten werden zum Schach bieten, 
sobald der schwarze König auf b5 tritt. Es bedarf grosse Be- 
hutsamkeit. 

£s gibt sogar gewisse anscheinend unentschiedene Spiele , 
welche wegen der unheilvollen Stellung des Laufers für dessen 
Besitzer verloren gehen. 

Von den Bauern gewinnt der Springerbauer immer. 
Stellung: Weiss. K f5. T hl. B g6. 
Schwarz. K h8. L al, 
■ ■!■ g6 - g7-i- K h8 - h7 

2. T b7 - bl L al - g7 : 

3. T bl - hlf K h7 - gS 

4. K f5 - g6 etc. 

oder : 



1. 


«6 


-«7 + 


K h8 - 


h7 


2. 


T b7 


- bl 


L al - 


d4 


S. 


T bl 


- b4 


L d4 - 


f2 


4. 


T b4 


-g4 


K h7 - 


es 


5. 


Kf5 


-g6 


Lf2- 


d4 


6. 


Tg4 


-- f4 


L d4 - 


g^ 


7. 


T f4 


— c4 etc. 







3. Beide Lauf er und ein Springer gegen einen Thurm. 





S. 




W. 


1. 


T M - 


- h6+ 


L e7 - d6i) 


2. 


T h6 - 


- h7 


K a6 - b62) 


S. 


Th7 - 


- a7 


L d6 - c5 


4. 


T a7 - 


- b7 


L c8 - a6 


5. 


T h7 - 


- h6 + 


L c5 - d6 


6. 


T h6 - 


- h7 


S b5 - c7 + 


7. 


K a8 - 


- b8 


S c7 ~ d5 


8. 


K b8 - 


- a8 


.8 d5 - e7 



Durch diese Maskirung gewinnt Weiss. 

') Halle der Springer decken «ollen, bo hätte der Thnrm geschlagen; 
deoD der Läufer hälfe nicbl vehmen dürfen, weil sonsl Pat enislanden wäre. 

^ Halle der Springer Schach gebolen, so halle der Thurm genommen. 
Und wäre der Laufer auf c7 gegangen, so wäre ihm dasselbe widerfahren; 
denn der schwarze König halle, nachdem er auf b8 gegangen wSre, einen 
der übrigen zwei Offiziere eroherl. 
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Beide Springer und ein Laufer gegen einen Tliurm. 




1. T h2 - h6i 

2. T h6 ~ h7 

Weiss kann mit keiner Figur angreifen: der Laufer nicht, 
weil, wenn er geschlagen würde, zwei Springer nichts aus- 
richten könnten; der Springer auch nicht, weil, wenn der Thurm 
ihn schlüge , und der König jenen wieder nähme , Fat entstände. 
Aber Weiss kann es auf Maskirung anlegen. 

2 S b5 - a7 

3. T h7 - g7 S a7 - c8 

4. T g7 ~ h7 S c8 - e7 etc. 
Vergleiche : 




4. Die Bedingungen, unter denen die Königin gegen 
Thurm und Bauer gewinnt. 

Die Möglichkeit des Sieges der Königin hängt von der Stel- 
lang des Bauers ab. 

A. Der Sieg ist unmöglich: 

a) wenn der Bauer auf seiner ursprünglichen Linie 
steht. Man helrachle %. B. folgende Stellung: 

Weiss: K d5. D b3. 
Schwarz: K d8. T eö. B d7. 
Der weisse König kann nicht vordringen: der Thurm geht 
von e6 auf c6 , und von da wieder zurück. Die Dame allein 
kann gegen den König nichts ausrichten. 

Eine Ausnahme macht übrigens der Bandbauer. 

b) Wenn der Bauer auf die dritt- oder zweituntersic 
Linie vorgerückt ist, wahrend der Tbnrm ihn unterstützt; z.B. 

Weiss: K dl. D b3. 
Schwarz: K d8. T d6. B d2. 
Eine Ausnahme macht auch hier der Randbauer. 

B. Der Sieg ist möglich, wiewohl äusserst schwierig, 
wenn der Bauer von seinem ursprunglichen Felde wenigstens 
einen Schritt vorgerückt ist. 
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1. 


D d3 h7t 


K e7 - e60 


2. 


D h7 c7 


T e5 - c5 


S. 


D c7 d8 


T c5 — e5 


4. 


D d8 e8f 


K e6 - d5 


5. 


D e8 c8 


T e5 - e4f 8) 


6. 


K f4 f5 


T e4 e5 f 


7. 


K f 5 - f6 


T e5 e4 3) 


8. 


D c8 - f5f 


T e4 — e5 


9. 


D f5 dSf 


K d5 - c5 


10. 


D d3 - d2 


K c5 c6 


11. 


D d2 d4 


K c6 d7 ♦) 


12. 


D d4 c4 


T e5 c5 


13. 


D c4 - f 7 i 


K d7 - c6 


14. 


K f6 e7 


T c5 - e5 i 


15. 


K e7 - d8 


T e5 - c5 


16. 


D f7 - d7i 


K c6 d5 


17. 


K d8 e7 


T c5 - c6 


18. 


D d7 - f5f 


K d5 - c4 


19. 

1 


K e7 d7 


T c6 c5 


20. 


D f5 e4f 




Nunmehr wird der Bauer geschlagen. 




Variation. 




11. 


D d2 d4 


K c6 - c7 


12. 


D d4 - a4 


T e5 - c5 


13. 


D a4 — a7f 


K c7 - c6 


14. 


K f 6 e7 




So kommt der König hinter den Bauer und gew. 



^y Ginge der K auf dS, so würde folgen: 

2* D h7 — n T e5 - c5 

3. D f7 - e6 K d8 — c7 

4. D e6 — e7f K c7 - c6. 

^ Zöge der Thurm nach h5, so würde die Dame auf a8 Schach geben, 
und wenigstens den Bauer erobern. 

3) Ginge der König auf d4, so zöge die Dame auf c6. 
4^ lieber K c6 — c7 s. die Variation. 

17 



5. Thurm und Laufer gegen Thirm. 
Die Stellung entscheidet über die Möglichkeit des Sieges 
von Thurm und Laufer. 

A. Der Sieg ist möglich io folgenden Verhältnissen: 



1. T cl - c8f T d7 — d8 

2. T c8 — c7 t' d8 - d2 

3. T c7 - b70 

Nun kommt viel darauf an, ob Schwarz die erste oder die 
dritte Linie bezieht. 

-d3, so folgt: 



uescoicni uu 
4. 


T b7 - g7 


T dS - fS 


5. 


T g7 - e7t 


K e8 - fS«) 


6. 


T e7 - c7 


K fS - gS 


1. 


T c7 ^ g7+ 


K g8 - f83) 


8. 


T g7 - g4 


K t8 - eSO 


9. 


l e5 - t4 





■) Um den Gegner zu zwiagen, die fiir ihn vortfaeilhaRe zweite Reihe 
CO verlassen- 

■) Der KOnig durfle nichl auf il8 gehen, sonst würde der weisse Tharra 
auf b7 ziehen. 

^ Nicht hS, weil sonsl durch g7 — 17 oder g7 — g3 der schwane 
tliurm erobert würde. 

*) Zöge der Thjirm anf ji^end ein Feld der f-Linie, so gäbe der Lsufer 
auf 66 Schach elc. 
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Diess tfit eia ei|to<4iaideiider Zug , indem dadurch der schwarze 
Thurm maskirt und zugleich vom Schachbieten abgehalten wird. 
Macht der schwarze Thurm irgend einen Zug , so gibt der weisse 
auf g8 Schachmat. Geht aber der schwarze König im 9ten Zuge 
auf f8, so folgt: 

10. L f4 - d6f K f 8 - e8 

11. T g4 — g8f T f3 - f8 

12. T g8 — f8f m. 

Aehnlich verhält es sich, wenn zwar der schwarze Thnrm 
im dritten Zuge auf dl geht, später aber doch von fl auf f3 
zieht, nämlich: 



3. 






T d2- 
T dl - 


dl 


4. 


T b7 - 


■s^ 


f 1 


5. 


L e5 - 


gs 


T fl 


f8 


6. 


Lg3- 


d6 


T f 8 


eSf 


7. 


L d6 — 


e5 


T eS - 


f 8 


8. 


Tg7.- 


. e7f 






nunmehr alles Uebrige wie 


oben. 






Bleibt aber 


der schwarze Thurm auf der ersten Linie, 


so muss folgendes Verfahren beobachtet werden: 


8. 






T d2 - 
T dl - 


dl 


4. 


T b7 - 


■g^ 


fl 


5. 


L e5 — 


gs 


K e8 - 


f8 


6. 


Tg7 - 


g* 


K f8 - 


e8 


7. 


Tg4- 


c4 


T fl 


dl 


8. 


LgS- 


h4 


K e8 - 


f8. 


9. 


L h4 — 


f6 


T dl - 


elf 


10. 


L f6 - 


e& 


K f 8 - 


g8 


11. 


T c4 


h4 


verloren. 


• 



Hätte Schwarz im 7ten Zuge K e8 — f8 gezogen, so hätte 
der Laufer gleich e5 bezogen; und wenn nun der schwarze 
König auf g8 gegangen wäre, hätte der weisse Thurm sich, 
wie oben, auf h4 begeben. 
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Anmerk. Zöge Sehwarz schon im 4teo Zage K e8 - f8, 
so würde folgen: 

5. T g7 - h7 T dl - gl 

fi. T h7 - c7 K f 8 — g8 

7. T c7 — c8 K g8 — h7 

8. T c8 - h8f K h7 - g6 

9. T h8 — g8f verloren. 

Auf ähnliche Weise wird der Sieg , wofern sich die Könige 
g^enüber stehen, auf der Damenreihe, auf den Lauferlinien, 
und seB)St den Thurmreihen errungen. 

B. Unmöglich aber ist der Sieg auf den Springer- 
reihen. 

Unmöglich ist die Besiegung zudem, wenn Thurm und 
König sich um die Mitte des Brettes befinden. Es ist keine 
Wahrscheinlichkeit vorhanden, dass man die Randstellung er- 
zwingen könne. Man betrachte z. B. folgende Position: 

Weiss : K f 4. T a5. L f 3. 
Schwarz: K f6. T d6.0 

6. Die Königin gegen zwei Laufer. 

Wenn die Laufer behutsam gespielt werden , bleibt das Spiel 
unentschieden. Sie müssen ihren König qmge ben, und sich 
auf derjenigen Seite halten, von welcher der feindliche König 
herannahet. Es soll keiner dazu verbraucht werden, um den 
König gegen das Schach der Dame zu decken , indem sonst eben 
der feindliche^ näher rücken kann ; der König soll lieber auswei- 
chen. Und geht dies nicht an, so entferne sieh wenigstens 
keiner der Laufer zu weit , damit er nicht bei einem Doppelan- 
griffe verloren gehe. 

Die beste Stellung ist diese : 



1) V, Bilgoer sagt: »Wir schliessen, das» von der Mitte des Breites 
aus, wie dies auch Lewis glaubt, das Spiel unentschieden bleibeo 
n)us8.<< 




welche in folgende übergebt 



9l. 



1 

2. K g7 - g8 

3. K g8 - g7 

4. L g6 _ b7 



D a4 - d7 t 
D d7 - e6 f 
K g4 - f4 
D e6 - d7 + 



K g7 - g6 (od. 8) D d7 - eS f 
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6. K g6 - g7 K f,4 - g4 

7. L h7 - g6 D e8 — e6 

8. L g6 - h7 D e6 — d7 f 

9. K g7 - g6 D d7 — e8 f 

10. K g6 - g7 K g4 - h5 

11. L h7 - f5 D e8 - a4 

12. L f 5 — g6+ u. s. f. 

Auch in der Mitte des Brettes müsste das nändiche Verfah- 

« 

ren beobachtet werden. 

7. Die Königin gegen beide Springer. 

Früher wurde allgemein behauptet, die Königin trage den 
Sieg über die Springer davon, es wäre denn, dass diese ge- 
gen eine Ecke hin eine vortheilhafte Stellung einnähmen, wie 
z. B. 

Weiss: K a8. D al. 
Schwarz: K c7. S a5. c6.9 

oder: 

Weiss: K a7. D hl. 
Schwarz: K c6. S c5. d7. 

Es wurde vorausgesetzt, dass, wenn der König mit den 
Springern sich in der Mitte des Brettes befinde , diese sich ge- 
genseitig decken sollten. Und wofern diess der Fall war, 
galt es, den König von den Springern weg an den Rand oder 
in ein 'Eckfeld zu drängen, so dass, wenn er so keinen Zug 
mehr machen konnte, das Springerband sich auflösen musste, 
und sodann einer nach dem andern erbeutet wurde, oder die 
Königin in Verbindung mit dem Könige mat setzte. 



^) Vgl. V. Bilguer und v. d. Laga Handbuch IL, S. 25, wo gezeigt 
wird, wie Weiss, bei gleicher Stellung der Springer, gewinnt, wenn der 
schwarze König auf g6 steht, und auf hf gelrieben wird. 




1. 


K h2 - g3 


K d4 - d3 


2. 


D a8 - d5t 


K d3 - c3 


3. 


K g3 - f4 


S e5 - dS + 


4 


K f4 - fS 


S iS - eä + 


5 


K fS - e4 


K c8 - b3 


6 


•K e4 - d4 


K b3 - b4 


7 


D (15 - b7 + 


K b4 - a4 


8 


K d4 - c5 


K a4 - a3 


9 


D b7 - b4+ 


Ka3-a2 


10 


K c5 - d5 


K aS - al 


11 


D b4 - bS 






Nun sind die Springe 
b. 
K h2 - gS 


verloren. 


1 


K d4 - dS 


S 


D a8 - d5 + 


K d3 - cä 


3 


K gS - f4 


S eS - dS f 


4 


K f4 - fS 


S d3 - e5 + 


i 


K fS - e4 


Kc8 - b3 


e 


K e4 - d4 


K b3 - b2 


7 


D d5 - b7f 


K b2 - c2 


8 


D b7 - bS 


K c2 - dl 
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9. D b5 - bS+ K dl - e8 

10. D bS - g3 . K e2 - fl 

11. K (14 - e4 K tl - eS 

12. D gS - g2+ K e2 - dl 

13. D g2 - f2 K dl — cl 

14. K e4 - d4 K cl - dl 

15. K d4 — c3 verloren. 

In der neuesten Zeit haben v. Bilguer und v. d. Lasa m 
zeigen versucht, dass es für den Besitzer der Springer weit 
rathsamer ist, dieselben sich nicht unterstützen zu lassen, son* 
dem sie neben oder über einander bei ihrem Könige lu 
halten. So sind sie ohne Zweifel im Stande, das Spiel unent- 
schieden zu machen, z. B. 

Weiss: K rS. D d5. Schwarz: K c3. S c4. d3. 



1. 


S dS ~ M 


D d5 - dl 


2. 


S c4 ~- d2 + 


K fS - c2 


3. 


S d2 - bS 


D dl - el t 


4. 


K cS ~ c4 


D el - b4 + 


5. 


K c4 - c3 


D h4 — f 6 + 


6. 


S b3 - d4 + 


K e2»- f2 


7. 


S b4 - d5 




Man suche. 


so viel als möglich. 


auF die Mitte c 


zu gelangen, z. 


B. 
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Anmerk. Wie sogar, in gewissen Verbindungen mit Bau- 
ern, der eine Springer aufgeopfert, und das Spiel dennoch durch 
den andern unentschieden gemacht werden kann , :^eigt folgendes 
sinnreiche Endspiel von Bone, worin Schwarz den Anzug hat: 

Weiss : K g4. D e3. B f 4. h4. 
Schwarz: K gl. S t)4. gl. B b7. e6. h7. 



1. 






h7 


- h5f 


2. 


Kg4 


h5: 


S e4 


- f6f 


3. 


Kh5 


-g5 


Sgl 


- h3f 


4. 


D e3 


- h3: 


S f6 


— e4 -J- 


5. 


K'g5 


- h5 


S e4 


föf 



Immerwährendes Schach. 

8. Königin gegen Laufer und Springer. 

Die Vertheidigung von Laufer und Springer gegen die Kö- 
nigin ist sehr schwierig, doch hat sich von Bilguer bemüht, 
selbst gegen den Rand hin eine Stellung aufzufinden, in wel- 
cher es ihnen gelingt, Widerstand zu leisten, nämlich: 

Weiss: K d7. D c6. 
Schwarz: K f7. L f6. S g7. 

1. Dc6 — d5+ Kf7 — g6 

2. 1) d5 - g2i K g6 — f 7 

3. D g2 — g4 L f 6 — e5 

4. D g4 -^ c4f K f 7 -~ g6 

5. D c4 - e4f K g6 — f6 

Da Schwarz so gezwungen worden ist, eine andere Posi- 
tion einzunehmen, so ist weiter zu untersuchen, ob er gehin- 
dert werden könne , in eine neue , der ersten ähnliche Art über- 
zugehen. Er scheint sich vertheidigcn zu können. 



6. 


K d7 


c6 


Sg7 - 


f5 


7. ■ 


D e4 


- f3 


K f6 


e6 


8. 


D f3 


e4 


K e6 


f6 


9. 


K c6 


d5 


8 f5 


e7-{- 


10. 


K d5 


- c4 


S e7 - 


f5 



u. 


S c4 - i3 


S ß - d6 


li 


De4- C 


8 f6 - f5 


M. 


K (B - e3 


g f5 - f6 


14. 


K eS - rS 


S d6 - f 5 


13. 


Dfi -e«t 


Kf5 - d6 


16. 


K ra - f 4 

VariatMii. 


K r6 - cC 


8. 


D fi - d5 + 


K eS - f6 


9. 


Kc«-d7 


S fä - g7 


10. 


KdT - dS 


Sg7-e« + 


11. 


KdS - e8 


Kf6 - tS 


li 


Ke8-d7 


S «6 — 14 



etc. 
Dieser Pimkt ist indess nodi der PrüEang zu unterwerfen. ~ 
Es gibt gewisse Posüiooen. worn Weiss ifie Dame auf- 
o|^ni muss: z. B. 

1. Weiss: K gl. D a4. 

Sckwan: S g3. L g2. S g&. 
Hier, wo Sdiwan mit 4em Springer Hat zn geben drohet, 
bleibt Weiss nicfats ^rig, als die Dane prassngeben, und zwar 
wohl am bebsten glnch auf g4 , worauf der Läufer geschlagen 
wird. 

%. Weiss: S gl. D a7. 

Schwan : K g3. L g2. S h4. 
3. Weiss: K hl. D a7. 

Schwan: K g5. L h3. S tt. 

et die Dame auf e3 Schadi und gibt sieb 
"üiger hm . oder I^ es darauf an , Fat su 



n über die übrigen Verhältnisse der 
in tu den andern Steinen. 

B Macht zweier Thürme in Verbindung 
e Königin mit Banon gegen das Ende des 
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Spieles hin fewölmlich Zunimmt , so hält die Königin lioch bei- 
den Thürmen für sich völlig das Gleichgewicht ^ und macht das 
Spiel unentschieden , indem sie sich in . gehöriger Entfernung 
von ihrem Könige hält, und durch Schachbieten den Gegner 
hemmt. 

2. Die Königin hat einen höchst schwierigen Kampf gegen 
einen Thurm mit Laufer und Springer, und wird meist 
unterliegen. 

3. Thurm und Laufer können, wenn sie in gehörige 
Verbindung treten , der Königin Widerstand leisten. Eine ^gün- 
stige Stellung wäre z. B. für Weiss: , 

K el. L e2. T dS. 

Aehnliches zeigt sich in folgender Stellung (von Walker): 

Weiss: K d4. D a3. 
Schwarz: K d8. T f5. L dl. 

Schwsa*z ist am Zuge und macht das Spiel unentschieden, 
indem er den Laufer dl auf a4 zieht (die Dame darf offenbar 
nicht nehmen) ; und dann , es mag auf d6 Schach geboten wer- 
den oder nicht, auf d7 geht. Nachher wird er den Thurm von 
J5 auf b5, und dann wieder zurück auf f5 führen. 

4. Thurm und Springer können ebenso gegen die 
Dame Remise erzwingen , wofern* es ihnen gelingt , sich in ge- 
hörige Verbindung zu setzen. 

Beispiel (von Walker): 

Weiss : K e2. D b4. 
Schwarz: K d7. T hS. S b6. 

Der Thurm gibt auf eS Schach. Der weisse König darf 
ihn nicht nehmen, wegen des Doppelangriffes des Springers auf 
d5. So kann der Springer eben diesen Punkt besetzen und den 
Thurm unterstützen , welcher den feindlichen König nun immer- 
fort abhalten kann, während der schwarze König sich an den 
Springer anschliesst. 

5. Die Königin kann auch gegen einen Thurm mit zwei 
verbundenen Bauern nichts ausrichten. Der Thurm hält, 
von einem Bauer unterstützt, den feindlichen. König ab, und die 
Dame allein kann von der andern Seite das Mat nicht zu Stande 
bringen. 
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10. Ein Thurm und Springer gegen einen Thurm. 

Ein Thurm kann meist das Spiel gegen Thurm und Sprin- 
ger remis machen, besonders wenn die Steine sich auf der 
Mitte des Brettes befinden. 

Ist dies nicht der Fall, so können Thurm und Springer bis- 
weilen gewinnen. 

1. Stellung. 

Weiss: K f7. T f5. S f2. 
« Schwarz: K,h7. T h4. 

1. S f2 — g4 T h4 - hS 

2. T f 5 — g5 T h3 - f 3 + 
8. S g4 — f6f etc. 

2. Stellung. 

Weiss: K g5. T dl. S c7. 

Schwarz: K f7. - T c8. 

1. T dl - d7 + K f 7 - gS 

2. K g5 — g6 K gS — f8 

3. T d7 — f 7 t K f 8 - g8 

4. S c7 — d5 T c8 - c6 + 

5. S d5 — f6f etc. 

3. Stellung. 

Weiss: K f6. T e5. S e6. 
Schwarz : K h8. T b2. 

1. T e5 - c5 T b2 - b6 

2. K f 6 - f 7 T b6 - b7 t 

3. S e6 — c7 etc. 

4. Stellung. 

Weiss: K f6. T da. S c5. 

^hwarz: K e8. T b4. 

1. S c5 — e6 T b4 — b8 

2. S e6 — g7f K e8 - f8 

3. T d3 - d7 T b8 - b6 f 

4. S g7 - e6f K f 8 — g8 
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5. T d7 — e7 T b6 - a6 

6. K f 6 - g6 T a6 - a8 

7. T e7 - d7 T a8 — b8 

8. T d7 - d6 T b8 — e8 

9. T d6 - c6 T e8 — a8 

10. S e6 — g5 KgS - f8 

11. T c6 - e6 T a8 - b8 

12. S g5 - h7f K f8 — g8 

13. T e6 — e7 T b8 - b6 f 

14. S h7 — f6f etc. 

Anmerk. Ein Thurm und ein Springer, und ebenso 
auch ein Thurm und ein Laufer können gegen zwei Sprin- 
ger, die behutsam geführt werden, nichts ausrichten. 



»■-;.■»->■>— • < c « g . o- 



Sechste Abtheilang. 



1. Hat in vier ZUgea. 
Nr. 1. (0.) Weiss. K e7. D gl. L bi S eS. «6. B cS. «< 
f3. fä. 
Schwari. K e5. T c8. g8. L c4. S b3. c5. B gS- 
Nr. 2. (0.) Weiss. K hS. D g6. T c6. L eS. B aS- •»• ' 
f2. g4. ,, 

Schwan. K h8. D g8. T b2. S aS. B aä. W- <*' 

Nr. S. (0.) Weiss. K b2. D a6. T c7. b7. L c8. » *"■ 
c4. e2. eS. e5. . 

Schwan. K c5. D b6. T g6. g4. B a5. e«. «*• «t ^ 
Nr. 4. (0.) Weiss. K gl. T el. f4. L d2. S M. B «*■ "^ 

' ■■'■ , R .6- " 

K gä. T d8. e8. l e6. Sc«.»' 

^- .^ 

!. K bl. D e2. T c5. L h3. B !*• S^' 

Kg7. TbS.bS. IIB. S fS. BB-8^^°ä ^■ 
I. K b2. D g2. T a7. L »6. S J«- " „ k(. 

Kf8.Db2.Tc8.Lg7. S dj. B »• ' ' 
i. E al. D b2. T hS. L 1.3. S •<■» . 

K a7. D f7. T c6. S d5. T-»- B a6. i*- ^ ji 
I. K a2. D (12. T eS. I- bS. «ä. ' 

b2. b4. c3. g2. b3. 
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Schwarz. K f8. T f6. h8. L d7. gl. S a7. h5. B «6. 
b7. d3. e4. e7. h6. 
Nr. 9. (ein ItaUener.) Weiss. K bl. T cl. hl. L b3. S f 4. B c2. 

Schwarz. K h8. T a8. f8. L c3. B f7. gl. hl. 
Nr. 10. (bei MauviUon.) Weiss. K d3. D f6. T a4. b7. L ei. 

B d4. e4. 
Schwarz. K d6. D cl. T g8. L e8. h2. S a6. c6. B a3. 
b4. e6. 
Nr. 11. (Silberschmidt.) Weiss. K dl. D c4. L e5. g4. S b6. 

gS. B e2. f2. 
Schwarz. K f8. D a2. T e8. L g6. S e7. gl. B b3. 
cS. d2. d7. f7. hS.i) 
Nr. 12. (LoUi.) Weiss. K h2. D*d2. T a7. fl. S d4. B c3. 

gi. h3. 
Schwarz. K f8. D h4. T f8. L f6. S e5. B h7. 
Nr. 13. (bei Walker). Weiss. K a3. D d6. l d4. 

Schwarz. K a5. T e7. I. a4. S c6. d5. B a6. e6. 
Nr. 14. (bei MauvÜlon.) Weiss. K e7. D b8. T al. h2. h a2. 

a7. B a3. g6. fa5. 
Schwarz. K d3. D e4. T cl. el. L c6. eS. B o7. d7. e5. 
Nr. 15. (Strassburger Geheimn.) Weiss. K al. T cl. g5. S b5. 

B t&. b4. 
, Schwarz. K «8. T e2. h% S f 6. B a7. b6. 
Nr. 16. (Ercole del Rio.) Weiss. K b2. D et T h6. S b6. 

B b3. 
Schwarz. K b4. D f8. T e8. B a6. c5. d6. 
Nr. 17. (Straissb. Geheimn.) Weiss. K al. D g2. L e3. S ei. 

B a2. b2. 
Schwarz. K d8. D a4. L c6. S f8. B d7. e&. 
Nr. 18. (Lolli.) Weise. K bl. T el. e2. S e5. B b2. f6. 

Schwarz. K g8. D b3. T c7. B c3. f7. 
Nr. 19. (?) Weise. K al. D b2. L c5. S e5. g4. B a2. 

Schwarz. K h8. D c8. L e6. g7. S f8. B fl. g6. h7. 



*) Schwarz hat eine Stellung, in welcher es im vongen Zage mfiglicb 
war, llat tn geben. 
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Nr. 20. (LoUi.) Weiss. K hl. D g6. T bl. L a4. B c5. ß. 

Schwarz. K a8. D f8. T c8. S f3. B a7. b7. c7. h«. 
Nr. 21. (Kieseritzky.) Weiss. K gl. T a6. L a4. S e4. B K. 

f3. g2. 
Schwarz. K el. B a5. b6. d4. e2. gl. 
Nr. 22. (Stamma.) Weiss. K f7. T f6. L d2. S e6. B g5. 

Schwarz. K h7. T c8. hl. L c3. B f2. h6. 
Nr. 23. (Stamma.) Weiss. K gl. D f4. T al. L d3. g3. S bi 

B f2. 
Schwarz. K a8. D h3. T c8. h7. L b6. S f5. B a7. 
f3. g4. 
Nr. 24. (Parenti.) Weiss. K bl. D f2. T e3. S f6. B b2. 

Schwarz. K g5. D b6. L c5. B a7. f 7. g6. h7. 
Nr. 25. (Lolli.) Weiss. K hl. D c4. T a4. S d5. B g2. h2. 

Schwarz. K g8. D d8. T f8. L g6. B f6. g7. h7. 
Nr. 26. (ein Italiener.) Weiss. K h4. D c6. T fl. Lb5. BhS. 

Schwarz. K ^. D a7. L d4. e4. B d5. g7. h6. 
Nr. 27. (Anderssen.) Weiss. K h6. T cl. S dS. d7. 

Schwarz. K h8. T gl. B f2. 
Nr. 28. (Anderssen.) Weiss. K bl. D el. T hl. L b2. b? 

B c2. 
Schwarz. K g8. D b8. T e8. L e7. B c7. f7. g7. 
Nr. 29. (Anderssen.) Weiss. K h4. D e5. T c6. L al. B »6 

b5. ö4. g4. h3. 
Schwarz. K a8. D bl. T e8. f7. S f2. B a7. b6 
c7. e7. 
Nt. "30. (Calvi.) Weiss. K f2. T g6. L h2. h7. S bS. cl 

B e5. g3. 
Schwarz. K f 5. D h8. T b6. c4. B d4. 
Nr. 31. (Anderssen.) Weiss. K hl. D c7. T c4. L f4. S e5. 

B a6. g2. 
Schwarz. K b8. D b2. T a8. c8. L d8. S c2. f6. B«T 
c7. d2. d3. g3. h4. 
Nr. 32. (Anderssen.) Weiss. K f5. L b8. el. S b4. B ß 
Schwarz. K h5. T h8. L g7- S eS. B 16. g4. b6. 
Nr. 33. (Stamma.) Weiss. K e6. T g5. L c2. S f5. B tö. 4* 
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Schwärs. K c6. T cl. L b7. d6. S c3. B tö. c7. et. 
Nr. 34. (Lewis.) Weiss. K h2. D g3. T c8. L eS. B e4. f5. g2. 

Schwarz. K h7. D b5. T f7. B a6. e5. gS. h6. 
Nr. 35. (D'OrviUe.) Weiss. K hl. T b3. S d5. e6. B b2. 

Schwarz. K a4. D g5. T f2. S bS.») 
Nr. 36. (Calvi.) Weiss. K a5. T b5. d7. L h3. B a4. f4. 

Schwarz. K g6. T cl. h2. S c3. B b2. h6. h7. 
Nr. 37. (d'OrviUe.) Weiss. K g5. L hS. S e8. B 63. d5. e2. g6. 

Schwarz. K e5. B d6. f7. 
Nr. 38. (Shagird.) Weiss. K al. T dl. L g2. h€. B a2. bS. 

f2. g4. 

Schwarz. K e4. S f3. B b5. b6. e5. 
Nr. 39. (Anderssen.) Weiss. K h8. L dB. e8. B f3. h2. 

Schwarz.. K h6. B h3. h7. 
Nr. 40. (Damiano.) Weiss. K hl. T d4. f4. S d6. f6. 

Schwarz. K e5. 

2. Mat in fünf Zügen. 

Nr. 1. (0.) Weiss. K eS. D e2. T c2. L c6. B d2. f2. g4. g«. 

Schwarz. K e5. T f6. fS. L e6. S d6. B a6. b5. c4. g5. 
Nr. 2. (0.) Weiss. K al. D a6. T b6. hl. L b2. B e4. 

Schwarz. K g8. D f2. T b8. f8. L e7. B f7. g7. 
Nr. 3. (Dollinger.) Weiss. K hl. D g3. T b4. L a6. h2. S bS. 

e6. B b2. c6. d5. f3. 

Schwarz. K a8. D h7. T b8. f7. L b7. d8. S d7. e8. 
B a7. b3. c4. dS. f6. h6. 
Nr. 4. (Strassb. Geheimn.) Weiss. K h2. D b4. ' T b5. f7. 

B c3. f5. g2. h3. 

Schwarz. K h8. D d3. T d6. f2. B f6. g7 h6. 
Jüt. 5. (Waiker.) Weiss. K e4. D a5. T «4. d4. 

Schwarz. K a8. D f7. T a7. f8. 
Ifr. 6. (Ponziani.) Weiss. E gl. T al. el. L g4. B f5. g2. 

Schwarz. K b8. D h6. S b6. d7. B b7. c7. 



1) D'OrviUe ISsst oft die Figaren ohne Cnterstfilzattg lote daher schweben. 

18 
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Nr. 7. (MaaviUon.) Weiss. K f2. T d8. h8. L h6. S a4. B b5. 
c6. d4. 

Schwarz. K f7. D c3. T c7. L g6. S e5. e7. B al 
d3. e4. g4. 
Nr. 8. CSchmidt.) Weiss. K h4. T aS. h% L dl. S b8. B d5. 

g5. h3. 
Schwarz. K f5. D aS. T e5. e7. S fl. B dS. e4. 
g7. h6. 
Nr. 9. (Silberschmidt.) Weiss. K äS. D d6. T hl. h2. L c7. 

e6. B a2. c5. d5. g5. 
Schwarz. K g7. D d4. T aS. hS. L b8. e8. S a7. d3. 
B b7. c4. f6. f7. g6. 
Nr. 10. (Walker.) Weiss. K cl. D f6. T f2. L g3. S f4. 

B b3. d2. g5. 
Schwarz. K h8. D a2. T d8. f8. L f7. S g7. B b4. 
b6. c5. h7. 
Nr. 11. (Strassb. Geheimn.) Weiss. K fl. D f4. T d6. S b5. 

B e2. 
Schwarz. K a8. D h5. T f8. h8. B a7. b7. 
Nr. 12. (LoUi.) Weiss. K al, D d2. T bl. dl. L f6. B a2. b2. 

Schwarz. K g8. D c5. T a8. e8. B a7. f7. g6. h7. 
Nr. 13. (Ercole del Bio.) Weiss. K hl. D c4. T cl. S c6. d6. 

B g2. h2. 
Schwarz. K h8. D g4. T c8. f8. S f4. B f5. g7. h7. 
Nr. 14. (Lolli.) Weiss. K gl. T e5. fl. L cl. B g4. 

Schwarz. K h8. T a5. L g6. S b5. B a3. d5. h7. 
Nr. 15. (CantareUi.) Weiss. K g3. D c6. T f3. L cl. B g4. 

Schwarz. K g8. D a7. T dl. B f7. g6. h7. . 
Nr. 16. (Stamma.) Weiss. K g2. D e5. T cl. L f3. S d5. 

B a5. b4. e2. g4. 
Schwarz. E bS. D h4. T h8. L b7. S a4. B a6. bS. 
c7. e3. f4. 
Nr. 17. (Stamma.) Weiss. K g2. D eS. T fl. h6. S h4. 

B b&. g3. 
Schwarz. K g8. D d5. T e7. f8. L c5. S a4. B b6. 
. , e4, g6. 
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Nr. 18. (Stamma.) Weiss. K fl. D b4. T d7. S b5. B c4. 

d5. f2. g3. 
Schwarz. K b8. D fS. T aS. L g4. S bS. c7. B a7. 
b6. f5. h2. 
Nr. 19. (Stamma.) Weiss. K b6. T b7. d5. L aS. B a7. 

Schwarz. K aS. T d8. h8. S f3. B g3. hS.i) 
Nr. 20. (Anderssen.) Weiss. K h2. D el. L c2. S f5. B e7. 

f4. g2. 
Schwarz. K h5. D c5. T h7. h8. S g7. B £6. f7. 
Nr; 21. (Anderssen.) Weiss. K f6. T d6. L hS. S f8. B sS. 

b4. c2. 
Schwarz. K c4. L c8. B b5. c3. d7. e2, f2. 
Nr. 22. (Anderssen.) Weiss. K hl. D h3. T dl. S c5. d&. 

B g2. h2. 
Schwarz. K g5. D a5. T al. cl. L f8. S c8. gft. 
, B c7. e7. h7. 
Nr. 23. (Anderssen.) Weiss. K h4. D e3. L f3. f4. B4. 

Schwarz. K f6. D fl. L f8. h7. S c4. B d7. e6. f7. 

Nr. 24. (Anderssen.) Weiss. K bl. D el. T dl. L ^1. B c2. 

Schwarz. K f7. T a6. L b2. g8. S a8. e7. B b6. c3. 

f6. g7. 

Nr. 25. (Anderssen.) Weiss. K gl. D c4. T b4. S f6. B a6. 

c6. f2. g3. 
Schwarz. K c8. D h3. L f8. S fl. B a7. c7. d6. e2. 
e7. f3. 
Nr. 26. (Lolli.) Weiss. K al. D e6. T b7. S f3. B a2. 

Schwarz. K h8. T b8. d8. S c3. B a7. d4. f4. g7. h7. 
Nr. 27. (D'OrviUe.) Weiss. K gl. L b5. S d7. g6. B b6. e6. 

Schwarz. K e8. D f5. T g8. h8. L e2. S d3. 
Nr. 28. (Paul Loquin.) Weiss. K bl. D g7. T b7. S f3. B d3. 
Schwarz. K b3. D g8. T a4. b8. L g6. B a5. b4. c3. 
Nr. 29. (Ercole del Rio.) Weiss. K h2. D f3. S d5. g5. B g2. 
Schwarz. K g8. T d8. L c3. B f7. g7. h7. 



I) Der Baaer ist von b2 auf h3 versetzt worden, weil andere Spielar- 
ten bewiesen haben, dAss das Spiel sonst einen andern Aasgang nehmen 
kdnnte. 
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Nr. 80. (SHas Angas.) Weiss. K h2. L «5. S d7. B dB. ft. hS. 
Schwarz. K g5. T g6. 8 el. B e3. e6. f5. h5. h6. 

3. Mat in sechs Zügen. 

Nr. 1. (0.) Weiss. K f2. T al. bl. L dl. f6. 8 fg. h8. 

B g5. gl. 
Schwarz. K c7. T g8. e8. L dS. B c4. c5. d6. f7. g4. 
Nr. 2. (0.) Weiss. K hl. T al. L bl. e7. 8 g6. B. f6. h6. 

Schwarz. K e8. T b2. gS. S fS. h7. B b6. d7. e6. 
Nr. 8. (Ercde del Rio.) Weiss. K f7. D c4. T c2. 

Schwarz. K h8. T aS. L e3. f&. B g7. 
Nr. 4. (Dollinger.) Weiss. K gl. T cl. L h2. 8 f4. B g2. h3. 
Schwarz. K bS. D b2. T a2. eS. L f5. 8 a3. e6. 
B a7. b7. 
Nf. S. (DoUinger.) Weiss. K bS. D c6. T el. gö. Lfl. B a3. 

b4. g4. 
Schwarz. K b8. D h2. T h4. L g7. h5. 8 f3. B a7. 
b6i c5. c7. h7. 
Nr. 6. (bei Walker.) Weiss. K bS. D d6. T c7. B a3. b9. 

c4. c6. 

Schwarz. K a5. D h2. T aS. h8. L f3. 8 d5. B b6. 

e5. g2. 

Nr. 7. (Bolton.) Weiss. K a6. D h7. S b5. B c7. d4. e3. h4. 

Schwarz. K e8. D g«. T c6. L b6. B dli e6. g6. g7. 

Nr. 8. (De la Bourdonnais.) Weiss. K h2. D dS. T f8. L e8. 

B b6. f4. g3. h4. 
Schwarz. K ä8. D d6. T h7. L c6. S hS. B a7. b7. 
d5. h6. 
Nr. 9. (bei MauviUon.) Weifts. K hl. L a2. b2. B h5. 

Schwarz. K h8. L b4. 8 «5. B. g7. h7. 
Nr. 10. (De la Bourdonnais.) K b2. D bl. T d€. L e5. S c4. 

B b5. 
SchWartE. K e8. D e7. T b7. L b6. B a7. f6. 
Nr. 11. (Stamma.) Weiss. K g3. T el. L c2. 8 f5. B fS. 

g4. h4. 
Schwarz. K g8. D f7. S b4. B c3. f6. g7. h7. 
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Nr. 12. (Bolfam.) Weiss. K f3. D e2. T d5. L b7. S f4. B eS. 

Sdiwarz. K gt. D dl. T c6. L d8. B c3. d3. 
Nr. 13. (Bone.) Weiss. K o4. O f2. L b4. f5. B a2. c3. d2. 

e4. f3. hS. 
Schwarz. K f6. D gl. T a8. f8. B a5. b6. c7. e6. 
f7. h6. 
Nr. 14. (Anderssen.) Weiss. K fl. D e6. T bl. L g4. S f8. 

B a5. 
Schwarz. K a8. D h2. T a2. h8. B a6. b7. 
Mr. 15. (Anderssen.) Weiss. K aS. D dl. T b3. c2. h «9. 

B b6. 
Schwarz. K a8. D f8. T gl. g8. L e7. S f3. B b7. 
d5. e4. e6, 
Nr. 16. (Anderssen.) Weiss. K aS.D a6. l f3. S e4. 

Schwarz. K a8. D f4. T f7. L b6. S d7. B a7. ic7. 
Nr. 17. (Anderssen.) Weiss. K al. D d6. T hl. L b2. S fS. 

B gB. 
Schwarz. K h8. T b6. b8. L g7. g8. S d8. B a2. 
d7. h7. 
Nr. 18. (Bolton.) Weiss. K a8. T b4. L «5. S d4. B al. b2. 

Schwarz, K b5. D g8. T h8. L b8. B d&. e6. 
Nr. 19. (Küiper.) Weiss. K c5. T a4. L h4. S el. B f2. h3. 

Schwarz. K e5. L f4. B e4. e6. f5. 
Nr. 20. (Anderssen.) Weiss. K f2, D e6. S e2. h8. 

Schwarz. K h5. D dl. T el. h3. S f5. B g5. h4. h6. 

4. Mat in si«ben, acht Zügen. 

Nr. 1. (0.) Weiss. K a2. T b3. L c7. d3. B a3. b2. e2. 

Schwarz. K a8. T g4. S fl. g3. B a7. b7. h4. 
Nr. 2. (bei Walker.) Weiss. K gl. D h5. T el. L c4. S g5. 

B a2. f2. g2. h2. 
Schwarz. K g8. D c2. T a8. f8. L c8. S c6. B a7. 
b7- c7. d5. f7. g7. h7. 
l«ffr..3. (Ercole del Rio.) Weiss. K f4. D eS. T f7. S e5. 

B c2. f6. 
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Schwärs. K hS. D hl. T aS. L b4. B c5. h7. 
Nr. 4. (Stamma.) Weiss. K f1. D e6. T a6. L dl. S a4. bS. 

B d4. e5. f4. g2. hS. 
Schwarz. K dB. D eS. T c8. e8. L a8. c7. S f7. B c5. 
d6. e7. f5. g3. h4. 
Nr. 5. (Anderssen.) Weiss. K h2. D e3. T b8. L g3. S d3. 

B b3. 
Schwarz. K c6. D b8. T a3. L d7. S b7. c5. B d5. 
e7. g6. gl. 
Nr. 6. (Bolton.) Weiss. K e3. T al. L bl. e7. S b4. B g3. 
Schwarz. K cl. T b7. L dl. S c3. B a6. b2. c4. g5. 
Nr. 7. (0.) Weiss. K b2. T f3. b3. L b3. S c4. B a4. c2. e3. 
Schwarz. K g8. D d8. T g2. h6. L f8. S b7. h7. 
B c6. f6. g5.* gl. 
Nr. 8. (Ponziani.) Weiss. K h4. D g5. L cl. B f5. g2. 

Schwarz. K h8. D c8. L c6. B a6. b5. c5. f 7. g7. h7. 
Nr. 9. (bei Walker.) Weiss. K bl. D d5. T h2. S f4. B bS. 

c2. e4. 
Schwarz. K g7. D a3. T d8. g8. L d4. B b4. f5. hl. 
Nr. 10. (Anderssen.) Weiss. K c2. D g2. L cl. S c6. B bl 
Schwarz. K b7. D h8. T a8. c8. L d7. S g3. B a6. 
b5. c7. 

fifung litt Slufgaben, mit Jlttenal)«» tta le|ten B.ugee, uitii itsor 

1. Der Mats in 4 Zügen. , 



Nr. 1. 1. 


S e3 


- sH 


T g8 -g4: 


2. 


Dgl 


d4f 


S c2 d4: 


3. 


c3 


d4:f 


S b3 - d4: 


Nr. 2. 1. 


L e3 


- h6: 


T b2 - e20 


2. 


T c6 


- c8 


T e2 — e82) 


3. 


T c8 


e8: 





1) Schlägt der Bauer g7 den Läufer, so oimmt die weisse D den BaoerJ 
wieder, die schwarze 1) mnss auf h7 decken, und der T setz! auf c8 mal. 
^) Schlüge L h6 — g7, so wurde im 5len Zuge Mat gegeben. 
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- 




Nr. S. 


1. 


D a6 — b6:t 


K c5 


- b6: 




2. 


T c7 - b7f 


K b6 


- c5 




8. 


T h7 - c7 


g2 


- gl (D) 


Nr. 4. 


1. 


T f 4 - f5+ 


Kg5 


-g4 




2. 


T el e4t 


Kg4 


- hS 




3. 


S h4 f8 


» ■ ■ 


• • 


Nr. 5. 


1. 


T c5 — c7 + 


Kg7 


_g6 




2. 


D e2 - d3f 


Kg6 


h5 


• 


3. 


L h8 - g4f 


K h5 


— g4: oder h4. 


Nr. 6. 


1. 


S d4 — e6f 


K f 8 


-g8 




2. 


T a7 — g7: + 


Kg8 


- h8 




3. 


T g7 h7-i- 


K h8 


-g8 


Nr. 7. 


1. 


L b8 d5: 


D f7 


- b70 




2. 


D b2 d4+2) 


Tod.D 


-b6 




3. 


D d4 — b6:-i- etc 


1 




Nr. 8. 


1. 


D d2 ~ f 2 


S h5 


f4 




2. 


D f2 f4: 


L d7 


- f5 




8. 


D f4 f5: 






Nr. 9. 


1. 


S f 4 — g6f 


K h8 


-g8 




2. 


S g6 e7+ 


Kg8 


- h8 




3. 


T hl - h7:f 


Kh8 


h7:3) 


Nr. 10. 


1. 


D f 6 — e7t 


Sc6 


- e7: 




2. 


T a4 — a6:f 


S e7 


- c6 




8. 


L el b4:f 


D cl 


c5 


Nr. 11. 


1. 


S b6 - d7:f 


Kf8 


-g8 




2. 
8. 


D c4 - f7:t 

S d7 fe-h 


Lg6 


- f7: 


Es entsteht 


eine Variation, M^enn die 


Königin im ersten 


Zuge den Bauer f7 schlägt. 


•w 





*) Geht die Dame auf c7, so erfolgl das Mat im dritten Zuge. 

2) Oder: d5 — c6: 

3) Wenn im ersten Zuge der Bauer (7 den Springer schlägt , so erfolgt 
das Mat um einen Zug früher, 



\ 
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Nr. 


12. 


1. 


S d4 


- e6f 


Kf8 - 


- eS 






2, 


D d2 


- d8+ 


L f 6 - 


- d8: 






S. 


T fl 


fSf 


Tg8- 


- fS: 


Nr. 


13. 


1. 


D d6 


c5f 


L a4 - 


- b5 






2. 


D c3 


- b6f 


S d5 - 


- b6: 






8. 


L d4 


cSf 


S c6 - 


- b4 


Nr. 


14. 


1. 


D b8 


b3f 


T cl - 


- c8 






2. 


T al 


dl+ 


T el - 


- dl: 






3. 


D bi 


- dl:f 


L e3 - 


- d2 


Nr. 


1&. 


1. 


T cl 


- c8f 


K a8 - 


- b7 






2. 


S bS 


- d6f 


K b7 - 


- a6 






3. 


Tg5 


- a5+ 


b6 - 


- a5: 


Nr. 


16. 


1. 


D cl 


— c4f 


Kb4 - 


- a5 






2. 


D c4 


— c5: + 


d6 - 


- c5: 






3. 


S b6 


— c4-l- 


K a5 - 


- b5 


Nr. 


17. 


1. 


L e3 


- b6+ 


K d8 - 


- e8 






2. 


S c4 


- d6i 


K e8 - 


- e7 






3. 


Dg2 


— sH 


K e7 - 


- d6: 


Nr- 


18. 


1. 


T el 


-gif 


Kg8- 


-f8 






2. 


8 eS 


d7f 


T c7 - 


- d7: 






3. 


T «2 


- eSf 


K f8 - 


- o8: 


Nr. 


19. 


1. 


S e5 


f7:t 


L 66 - 


- f7: 






a. 


D b2 


- g7:+ 


Kh8- 


-ff7: 






8. 


L o5 


- d4+ 


Kg7- 


-f8 


Nr. 


20. 


1. 


Dg6 


a6 


T c8 - 


- bS«) 






2. 


L a4 


- o6 


D f8 - 


- c8 






3. 


D a6 


— a7:f 


K a8 - 


- «7: 










Variation 


• 


ä 






1. 


Dg6 


a6 


T c8 - 


-b8 



Man prüfe den andern noch möglichen Zug. 

*) Dier Wwaer diirC ^enhar die Baine niebt scMiifeii, «in mmwi dtr Läu- 
fer gleich mal setzen würde. 



m 





2. 
S. 


L a4 — c6 
D a6 - c6f 


b7 cfi: 
T b8 b7 


Nr. 21. 


1. 
2. 
8. 


T a6 a8 
T aS h8 
T h8 - hl 


d4 dS 
d3 d2 
d2 dl(D)od.g7 


Nr. 22. 


1. 
2. 
3. 


g5 — g6f 
g6 - g7f 
T f 6 h6:f 


K h7 - h8 
K h8 h7. 
T hl - h6: 


Nr. 23. 


1. 
2. 
3. 


L d3 e4f 
D f 4 - b8f . 
T al - a7 + 


T h7 - b7 
T c8 b8: 
L b6 a7: 


Nr. 24. 


1. 
2. 
3. 


T e8 eSf 
D f2 h4f 
D h4 h7:f 


Kg5 - h6 
K h« g7 
Kg7 f6:0 


Nr. 25. 


1. 
2. 
3. 


S d5 - e7t 
D c4 - g8i 
S e7 g6:f 


K g8 h8 
T f8 g8: 
h7 - g6: 


Nr. 26. 


1. 

2. 
8. 


T fl - f8f 

D c6 — g6f 
hS g6:<{- 


K g8 - h7 
L e4 — g6: 
Kh7 g€: 


Nr. 27. 


1. 
2. 
3. 


T cl c8+ 
S d5 - f6 
8 d7 — e5 ^. 


T gl — g8 
T g8 - 08 


Nr. 28. 


1. 
2. 


D el - e6 
T hl h8+ 
D e6 - h6f 


T e8 f8 
Kg6 h8: 


Nr. 29. 


1, 
8. 


D e5 h8«) 
D b8 f8: 
T c6 - f6+ 


Tf7 - f8 
T ee - f8: 
D bl kl : 











-g6 



') Nimmt der K dcD S nichl, so ist er doch im folgenden Zuge mai^ 
^) Die Dame kean niclit ge n e im tft fr^rdea w«geii T e# -- h6. 
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Nr. 30. 


1. 


gS -g4+ 


Kf5 e4 




2. 


T g6 - d6f 


D h8 h7: 




3. 


T d6 d4:f 


T c4 - d4: 


Nr. 31. 


1. 


T c4 b4+ 


D b2 b4: 




2. 


D c6 — c2: 


D b4 b60 




3. 


D c2 b2 


c7 — c5 


Nr. 32. 


1. 


S b4 - d5 


S e5 g6 (od. dS) 




2. 


S d5 f4f 


S g6 - f4: 




3. 


L a8 f3 


g4 - f3: 


Nr. 33. 


1. 


S f5 e7f 


L d6 — e7: 




2. 


T g5 — c5f 


L e7 — c5: | 




3. 


L c2 — e4+ 


S c3 e4: 1 


Nr. 34. 


1. 


L e3 — g5: 


T f7 - g7 1 




2. 


L g5 - f6 


D b5 d7 1 




3. 


I> g3 - g6f 


Tg7-g6: 1 


Nr. 35. 


1. 


T b3 b4 + 


K a4 - a5 1 




2. 


T b4 a4+ 


K a5 — a4: 1 




3. 


S e6 — c5+ 


K a4 a5 1 


Nr. 36. 


1. 


T b5 - b6f 


K g6 h& 1 




2. 


T b6 h6:f 


Kh5 — h6: 1 




3. 


L bS - f5 


• • • • V 


Nr. 37. 


1. 


S eS - f 6 


n - g6: 




2. 


L hS - f5 


g6 — f5: 




3. 


e2 — e3 


f5 - f4 


Nr.. 88. 


1. 


L h6 - cl 


b5 - b4 




2. 


T d2 - dl 


b6 - b5 




3. 


K al - b](od.b2)K e4 f4 


Nr. 39. 


1. 


L e8 b5 


Kb6 - h5: 




2. 


K h8 - g7 


h7 b6 




3. 


K g7 - f 6 


K h5 - h4 



') Um das durch S e5 — 06 droh«ide Mat abEnwehren. 
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Nr. 40. 


1. 


8 f6 d7f 


K e5 - e6 






2. 


S d6 b7 


K e6 - e7 




3. 


S d7 b6 


K e7 — e8 od. e6. 




2. 


Der Mats mit fü 


nf Zügen. 


Nr. 1. 


1. 


d2 - d4f 


c4 - d3: 




2. 


T c2 - c5t 


L e6 d5 




3. 


T c5 - d5:f 


K e5 e6 




4. 


K e3 - d3f 


S d6 e4 


Nr. 2. 


1. 


T hl - hSf 


K g8 - h8: 




2. 


T b6 h6t 


Kh8 g8 




3. 


T h6 hSf 


K g8 h8: 




4. 


D a6 - h6t 


K h8 g8 


Nr. 3. 


1. 


D g3 - b8:t 


S d7 - b8, 






2. 


S b5 - c7t 


T f7 - cj; 






3. 


S e6 c7:t 


D h7 - c7: 






4. 


L a6 - b7:t 


D c7 - b7; 




■ 




Andere Art 

• 


• 




1. 


S b5 c7t 


L d8 c7: 




2. 


S e6 — c7:t 


S e8 - c7: 




3. 


L a6 b7 : t 


T b8 b7: 




4. 


c6 — b7:t 


K a8 b8 


Nr. 4. 


1. 


T b5 - b8t 


K h8 - h70 




2. 


T f7 — g7:t 


K h7 g7: 




3. 


D b4 — g4t 


K g7 - f 7 etc. 


Nr. 5. 


1. 


T d4 - d8t 


T f8 d8: 




2. 


D a5 - d8:t 


K a8 - b7 




3. 


T a4 b4t 


Kb7 - o6 




4. 


T b4 - bßf 


K c6 c& 


Nr. 6. 


1. 


T el — e8t 


S b6 c8 





Man prüfe , welchen Gang das Spiel nähme , wenn der T d6 auf d8 
gezogen wQrde- 
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8. T e8 - c8:t E b8 — c8: 

3. T al - aSf S d7 - b8 

4. f5 — f6t K c8 — d8 

Nr. 7. 1. T h8 — fSf K f 7 — e6 

2. T dS — dßf K e6 - d6: 

8. T fS - f6t K d6 - d5 

4. S a4 - b6t K d5 — d4: 

Nr. 8. 1. T b2 — f2t K f5 — g6 

2. L dl — hSf K gß h7 

8. g5 - g6t K h7 - g8 

4. T f2 - fSf K g8 — f8: 

Nr. 9. 1. D d6 — fSf K g7 — f8: 

2. T h2 — hS.f K f8 - e7 

3. T h8 — e8;t K e7 — e8: 

4. T hl — hSf K e8 — e7 

Nr. 10. 1. S f 4 - g6t h7 - g6:0 

2. T f2 - h2t K h8 — g8 

3. D f6 — g7jt K g8 — g7: 

4. L g3 - eSf R g7 - g8 

Nr. 11. 1. S b5 — c7t2) K a8 - b8 

2. T d6 - dSf ' T f8 — i8: 

8. S o7 — a6t K b8 — a8 

4. J) f4 - bSt T d8 — b8; 

Nr. 12. 1. D d2 — h6 D c5 - fS 

2. D h6 - h7:t K g8 - W: 

3. T dl - hlf D f 8 - b6 

4. TW- bß;t K b7 - h6: 

Nr. 13. 1. D o4 - g8t K h8 — g8: 

2. S c6 - e7t K g8 — k8 



Man prüfe die Polgeo der ZOge: L f7 — g6; und K h8 - g8. 
?) Ofenb»r bffQji aacb der T^arm den ^rgies Angriff macb^iv 
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8. 


8 d6 - f7t 


T f8 - 


f7: 






4. 


T cl - c8:t 


T f7 


f8 


Nr. 


J4. 


1. 


T fl - fSf 


K h8 - 


g^ 






2. 


L cl — h6 t 


Kg7 - 


h6: 






9. 


T f 8 - g8 


aS - 


a2 






4. 


T e5 - hSf 


Lg6 - 


h»: 


Nr. 


15. 


1. 


D c6 — eSf . 


Kg8 - 


g^ 






2. 


L cl — h6t 


Kg7 - 


h6: 


« 




3. 


D e8 fSf 


K h6 - 


gs 






4. 


T f3 - f5t 


g6- 


n: 


Nr. 


16. 


1. 


D e5 — c7:t 


K b8 - 


a7 






2. 


D c7 b7:t 


K a7 - 


b7: 






3. 


S d5 b6t 


K b7 


bS 






4. 


S b6 d7t 


E b8 


a7 






Vari 


iation vom dritten Zuge 


an. 


« 




3. 


S d5 b6t 


K b7 - 


a7 






4. 


T cl c7t 


K a7 


b$ 


Nr. 


17. 


1. 


T h6 h8t 


Kg8- 


hB: 






2. 


D e3 h6t 


T e7 - 


h7 






3. 


T fl f8:t 


L c5 - 


f8: 




« 


4. 


D h6 - f8: + 

Variation 


D d5 

• 


g8 






1. 


T h6 - h8t 


Kg8 - 


bS: 






2. 


D eS h6t 


T e7 - 


h7 






3. 


S b4 g6f 


K h8 - 


e» 






4. 


T fl fSf 


L c5 - 


f8: 


Nr. 


18. 


1. 


T d7 dSf 


K b8 


b7 






2. 


S b5 d6t 


K b7 


a6 






3. 


b4 a4t 


S b3 - 


a5 






4. 


D a4 — bSf 


S c7 - 


b5: 


Nr. 


19. 


1. 


T b7 - h7 


T h8- 


f8 






2. 


T d5 dS.f 


T f8 - 


dS: 



» 


3. 


L a2 d5t<) 


• 

T d8 d5: 


« 


4. 


T h7 - h8 f 


T d5 - d8 


Nr. 20. 


1. 


D el - h4t 


K h5 - g6 




2. 


D h4 - h6t 


T h7 - h6:f 




3. 


S f5 h4t 


K g6 h5 . 




4. 


L c2 - dlf 


K h5 - h4: 


Nr. 21. 


1. 


L h3 - f 1 


e2 fl: (D) 




2. 


S fS - g6 


D fl e2 




3. 


S g6 e5t 


D e2 — e5: 




4. 


K f 6 — e5: 


. . . (f 2 f 1) 


Nr. 22. 


1. 


S c5 e6f 


Kg5 - g6 




2. 


D h3 g4f 


K g6 f7 




3. 


S e6 d8f 


K f7 e8 




4. 


D g4 - d7f 


K e8 d7 : 


Nr. 23. 


1. 


L f4 eSf 


K f6 e78) 




2. 


L e5 f6f 


K e7 e8 




3. 


D e3 - e6:f 


f7 e6: 




4. 


L f3 - h5+ 


L h7 - g6 


Nr. 24. 


1. 


D el - e6f 


K n f 8 




2. 


h d7 - a4 


L g8 — e6:3) 




5. 


T dl - d8f 


K f8 f7 ' 




4. 


L a4 — e8f 


K f7 g8 


Nr. 25. 


1. 


D c4 — e6t 


D h3 — e6: 




2. 


S f6 - d7 


D e6 - d7: 




3. 


T b4 b8 t 


K c8 b8: 




4. 


c6 - d7: 


c7 — c5 


Nr. 26. 


1. 


D e6 d7 


T d8 g8 




2. 


S f3 - g5 


T b8 f8 



1) Im dritten Zuge könnte auch der weisse Thurm auf h8 gehen, 
s) Wurde der Springer den Laufer nehmen, so g'Abe die weisse Köni- 
gin sogleich aur g5 Mat. 

3) Bei jedem andern Zuge ist Schwarz froher mat. 
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8. 


D d7 - h3 


h7 h6 






4. 


D hS h6:t 


g7 - h6: 


Nr. 


27. 


1. 


S d7 - est 


K e8 - d8 






2. 


e6 — e7t 


K d8 - c8 






8. 


L b5 a6t 


K c8 - b8 






4. 


S e5 — c6t 


K b8 - a8 


Nr. 


28. 


1. 


S f3 d4f 


K b3 - a8 






2. 


S d4 bot 


K a3 b3 


1 




3. 


D gl — c3:t 


b4 - c3: 






4. 


S b5 - d4t 


K bS - a3 


Nr. 


29. 


1. 


D f3 - f7:t 


K g8 h8 






2. 


S d5 — f6 


h7 - h6 






3. 


D f7 - g6 


L b3 g8 






4. 


D g6 — h7tO 


L g8 h7: 


Nr. 


30. 


1. 


f2 f4t 


K g5 - h4 






2. 


L e5 — f6f 


T g6 - f6: 






3. 


S d7 e5 


eS — e2 






4. 


d3 d4 


• • • • 



3. Der Mats in sechs Zügen. 



Nr. 1. 


1. 


T al a7f 


K c7 c6 




2. 


L dl a4f 


K c6 - d5 




3. 


T bl dlf 


K d5 - e4 




4. 


L a4 - c2t 


K e4 f4 




5. 


S h8 - g6-i- 


f7 - g6: 


Nr. 2. 


1. 


T al a8f 


K e8 - f7 




2. 


S g6 - h8+ 


K f7 g8 




3. 


T a8 — f8+ 


S h7 f8: 




4. 


f6 f7f 


K g8 - h8:2) 




5. 


L e7 - f6f 


T g5 - g7 



Oder: S g5 — f7 etc. 
. 2) Der Sie and 4te Zag kann aach in umgekehrter Ordnung gemacht 
werden. 
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Nr. 3. 1. T c2 - h2t L f5 - h7 

2. T h2 - h7:t K h8 - h7: 

8. D c4 - h4t L e3 — h6 

4. D h4 - e4t K h7 - h8 

5. D e4 - a8:t K h8 — h7 

Nr. 4. 1. S f4 - e6 : t K b8 — a8 

2. S e6 - c7 1 K a8 - b8 

S. S c7 - e8:t K b8 — a8 

4. S e8 - c7 t K a8 - b8 

5. S c7 - e6t K b8 — a8 

Nr. 5. 1. T el - e8t L h5 - e8: 

2. D c6 — e8:t K b8 — b7 

8. L f 1 — a6 1 K b7 — a6 : 

4. D e8 - c8t K a6 - bä 

5. T g5 — c5:0 b6 c5: 

Nr. 6. X. T c7 - a7;t T a8 - a7: 

2. D d6 - b4t S d& — b4: 

8. a3 - b4:t K a5 — a6 

4. b4 — bSf K a6 — a5 

5. K b3 - a3 .... 

Nr. 7. 1. D h7 - gS:f T e8 - el: 

2. D g8 - g7 : t K e7 - e8 

3. S b5 - d6t T c6 - d6: 

4. D g7 - g8t K e8 — e7 

5. c7-c8(S)t K e7 - f6 

Nr. 8. 1. D d3 — a6 D d6 — b8«) 

2. D a6 - a3 S h8 - g6 

3. L e8— g6: L c6 - e8 

4. T fÖ - e8: a7 — a6 

5. T e8 - b8:t K a8 — b8: 



*) Schwarz am Zage macht ebenfalls in 6 Zttgen mat. 

") Def Bauer b7 karni tticht schlagen, weil sonst Dop{>elschacb ent- 



stände. 
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Nr 


. 9. 


1. 


h& h6 


L b4 f8 






2. 


L a2 d5 


S a5 b7 


'»k 




3. 


L d5 b7: 


K h8 - g8 






4. 


L b7 - dSf 


K g8 - h8 






&. 


L d5 - c4 


L f8 - e7 


Nr. 


10. 


1. 


S c4 — b6:t 


T b7 - b6. 






2. 


D bl - hlf 


T b6 - b7 






3. 


D hl h8t 


T b7 - b8 




- 


4. 


•D h8 , b8:t 


K a8 b8: 






5. 


T d6 d8t 
Variation (in 5 


K b8 - b7 
Zügen). 






1. 


S c4 — b6:t 


a7 - b6: 






2. 


D bl a2t 


T b7 - a7 






3. 


D a2 g8f 


K a8 - b7 






4. 


T d6 - d7t 


D e7 - d7: 


Nr. 


11. 


1. 


L c2 - b3 


D f7 - b3:0 






2. 


T el - e8t 


K g8 - f7 






3. 


S f5 d6f 


Kf7 g6 






4. 


h4 - hSf 


Kg6-g5 






5. 


f3 f4t 


K g5 - h6 


Nr. 


12. 


1. 


T d5 g5t 


Kgl - hl«) 




• 


2. 


T g5 — h5t 


K hl - gl 






3. 


S f4 - hSf 


K gl - hl 






4. 


L b7 c6: 


D dl - e2:t 


• 




5. 


K f3 - gSf 


D e2 — g2t 



^) Wttrde der Springer b4 auf d5 gebogen , so ^ürde der Läufer densel- 
ben schlagen, und wenn sodann die schwarze Dame den Laufer nähme, soi 
wjörde der weisse Springer auf e7 König und Dame zugleich angreifen. 

2) DelaBoürdonnais bemerkt, wenn Schwarz im ersten Zuge den 
Thurm nehme, so sei er um einen Zug früher mat. Dies ist richtig , obgleich 
er es in dem Errata- Verzeichniss widerrufen hat: 

1. T d5 - göf L d8 — g5: 

2. S f 4 - h3f K gl ~ hl 

3. L b7 - c6: D dt — e2:f 
♦. R f 3 — g3t D e2 -> g2 

5. L c6 - g2:f m. 

1» 
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Nr. 


13. 


1. 


D f2 d4t 


e6 — e5 






2. 


D d4 — e5:t 


K f6 - e5: 






8. 


L b4 - e7 


b6 - b5 t 






4. 


K c4 — c5 


D g7 - glt 






5. 


d2 - d4t 


D gl - d4:t 


Nr. 


14. 


1. 


D e6 — «6:t 


b7 - a6: 






2. 


L g4 fSf 


K a8 a7 






8. 


T bl - b7t 


K a7 - a8 






4. 


T b7 - d7t 


K a8 - b8 






5. 


T d7 - dSf 


K b8 - c7 


Nr. 


15. 


1. 


Las- d6 


L e7 - d6 : 






2. 


T b3 - a3t 


K a8 - b80 






3. 


T aS — aSf 


K b8 - a8: 






4. 


T c2 — c8t 


D f8 - c8: 






5. 


D dl - a4t 


K a8 b8 


Nr. 


16. 


1. 


D a6 - c8t 


S d7 - b8 






2. 


D c8 - b7f 


K a8 - b7 : 






3. 


S e4 - d6t 


K b7 - a6 






4. 


L f3 - e2t 


D f4 - c4 






5. 


L e2 — c4:t 


Ka6 - a5 


Nr. 


17. 


1. 


T hl - h7:t 


K h8 - h7: 






2. 


S fS - gSf 


K h7 - h8 






3. 


D d6 - d4 


T b6 - b2: 






4. 


D d4 - h4t 


L g7 - h6 






5. 


D h4 - h6:t 


Lg8 h7 


Nr. 


18. 


1. 


S d4 - bSf 


K a5 - a6 






2. 


S bS — c5f 


K a6 - a5 






3. 


L e5 — c3 


L b8 - eSf 






4. 


T b4 - bSf 


L e5 — c3: 






5. 


b2 - b4t 


L c3 - b4: 



Oder: 



L d6 -- a3: 
i. T c2 - cSf D f8 - c«: 
4. D dl - a4f elc. 



^1 



Nr. 19. 


1. 


S el f3t 


e4 f3: 




2. 


T a4 - f4: 


K e5 f4: 




3. 


K c5 d4 


e6 — eSf 




4. 


K d4 d5 


eä — e4 




5. 


K d3 - d4 


e4 — e3 


Nr. ^. 


1. 


D e6 - eSf 


K hS <-' g4 




2. 


D e8 - e4+ 


K g4 - h& 




3. 


S e2 - f4t 


K h5 - g4 




4- 


S f 4 - dSf 


T el - e4: 




5. 


S d5 - f6t 


K g4 - f4 




4. 


De't Mats in 7, 


8 Zögen. 


Nr. 1. 


1. 


L d3 — a6 


b7 - b6 




2. 


T b8 - d3 


T g4 - g8 




3. 


T d3 - d7 


h4 - h3 




4. 


L c7 — e5 


T g8 - b8 




5. 


L a6 - b7t 


T b8 - b7: 




6. 


T d7 - dSt 


T b7 - b8 


Nr. 2. 


1. 


D h5 - f7:t 


T f8 - f 7 : 




2. 


T el — eSf 


T f 7 - f8 




3. 


L c4 - d5:t 


L c8 e6 




4. 


L d5 — e6:t 


K g8 - h8 




5. 


S g5 - tu 


K h8 — g8 




6. 


S f7 - dSf 


K g8 - h8 


Nr. 3. 


h 


T f 7 - fSf 


T a8 f8: 




2, 


S e&— f7t 


K h8 — g8 




3. 


D e3 — g3t 


K g8 - f 7 




4. 


D g3 - g7t 


K f 7 - eß 




5. 


D g7 e7t 


K e6 - d& 




6. 


D e7 - d7+ 


K d5 - c4 

• 


Nr. 4. 


1. 


D e6 - d7t 


K d8 - d7 : 




2. 


S b3 - c5:-{: 


d6 — c5: 




3. 


S a4 - c5:t 


K d7 - d8 




4. 


S c5 — e6t 


K d8 d7 
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5. 


L dl - a4t 


L a8 - c6 




6. 


L a4 ~ c6:t 


K d7 - eß: 






Variation. 


• 




1. 


D e6 - d7 


K d8 - d7 : 




2. 


S b3 c5:+ 


K d7 - d8 




3. 


S c5 e6f 


K d8 - d7 




4. 


S a4 c5f 


d6 - c5: 




5. 


L dl - a4i 


L a8 - c6 




6. 


L a4 — c6:"J- 


K d7 - e6;i) 


Nr. 5. 


1. 


D e3 — c5:f 


S b7 c5: 




2. 


S dS e5t 


K c6 - d6 




3. 


S e5 - f7f 


K d6 - e6 




4. 


S f7 g5+ 


K e6 - f6 


k 


5. 


T bS f8+ 


K f5 - g5: 




6. 


L g3 - f4+ 


K gS h5 


Nr. 6. 


1. 


S b4 - a2+ 


S c3 — a2: 




2. 


L e7 - aS 


L dl - c2 




3. 


L bl - a2:f 


L c2 - bl 




4. 


L a2 - bl: 


K cl — dl 




5. 


L aS - b2 


T b7 - b2: 




6. 


L bl - e4f 


T b2 - bl 


Nr. 7. 


1. 


S c4 - d6f 


K g8 - h8 




2. 


S d6 - f7+ 


Kh8 g8 




3. 


S f7 - d8:f 


Kg8 - h8 




4. 


S d8 - f7f 


K h8 - gS 




5. 


S f7 - h6: 


K g8 h8 




6. 


S h6 - f7i 


K h8 - g6 




7. 


S f7 - g5:t 


K gS h8 


Nr. 8. 


1. 


f5 - f6 


g7 — g6 




2. 


K g5 - h6 


D c8 - ,g8 




3. 


K h4 g5 


b5 b4 




4. 


L cl - f4 


b4 - b3 



In Bezug auf die Springer gilt ee gleich, welcher zuerst angreife. 
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Nr. 9. 



Nr. 10. 



5. 


L f4 - 


d6 


b3 


- b2 


6. 


L d6 - 


f8 etc. 






1. 


T h2 - 


g2f 


Kg7 


- h8 


2. 


Tg2- 


•g8: + 


T d8 


-g8: 


3. 


D d5 


d4: + 


Tg8 


-g7 


4. 


D d4 


d8+ 


Tg7 


_g8 


5. 


D d8 - 


f6i 


Tg« 


-gl 


6. 


D f 6 - 


f8f 


Tg7 


-g8 


7. 


S f4 - 


g6 + 


h7 


— g6: 


1. 


S c6 - 


d8f 


Kb7 


b6 


2. 


Dg2- 


c6 + 


L d7 


— c6: 


3. 


L cl - 


e3f 


K b6 


- aS 


4. 


S d8 


c6: + 


K a5 


- a4 


5. 


b2- 


b3f 


K a4 


- a3 


6. 


L e3 - 


elf 


K a3 


- a2 


7. 


S c6 - 


Mf 


K a2 


- al. 






Anhang. 



einige ^iege ^nlierf fett'0 



in 



li o n d o n. 



1. Ausser den Londoner SchachinmiereD 

gespielte Partieen. 



1. 


I< a u ff e r 


• 

- G 


a m b 1 t. 




Anitnum. 

' e»® e4 




LSwenfhal. 


1- 




e7 — e5 


2. 


f2 f4 




e5 - f4: 


3. 


L fl c4 




b7 b5 


4. 


L c4 b5: 




D d8 h4t 


5. 


K el - fl 




g7 - g5 



*) Ein von Kieserilzky aufgebrachter Zog« 
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6. S bl — c8 L f8 - g7 

7. d2 — d4 S gS - e7 

8. S gl - fS D h4 - h5 

9. h2 - h4 h7 - h6 

10. e4 - e5 S e7 - f5 

11. K fl - gl S f5 — g3 

12. T hl — h2 D h5 - g6 
lg. S c3 - d5 K e8 - d8 

14. h4 — gS: h6 — g5: 

15. Th2 - h8:f L g7 - h8: 

16. S f 3 — g5:«) D g6 — g5: 

17. L cl - f4: D g5 — h4 

18. L f 4 — gS: D h4 — gS: 

19. Ddl - h5 D g3 — g73) 

20. D h5 - h4 1 gibt die Partie auf. 



%» Crluoeo piano. 





Mongredien. 


Anderssen. 


1. 


e2 - e4 


e7 — e5 


2. 


S gl f3 


S b8 - c6 


3. 


L fl -- c4 


L f 8 - c5 


4. 


c2 — c3 


S g8 - f 6 


5. 


d2 d4 


e5 — d4; 



^) Dieser Springer, der zunächst König und Thurm bedroht, leistet bald 
einen ganz andern bedeutenden Dienst. 

^) Welches schöne Opfer des Springers! Welches trefüiohe Zusammen- 
"v^irken des andern Springers und des Laufers! Und welche geschickte De- 
roatirung des feindlichen Flugeis, indem die Dame auf die Seite geschoben 
"Wird, und auch nach ihrer Verbindung mit dem Laufer doch keinen Wider- 
sland mehr leisten kann! — Zöge Schwarz, statt mit der Dame den Springer 
asa nehmen, L c8 — a6, oder c7 — e6, so wäre das schwarze Spiel doch 
zerrüttet. 

3) So d. Leipz. Hl. Z. Die Berl. Schachzeitung gibt g8 an, wobei noch 
-weniger Widerstand möglich ist. 



2»6 



6. 


cS d4: 


L o5 b4t 


7. 


L cl - d2 


L b4 - d2:f 


8. 


S bl d2: 


d7 - d5 


9. 


ß4 — d5: 


S f 6 d5: 


10. 


roch. 


roch. 


11. 


L c4 - d5: 


D dB dS: 


12. 


D dl - bS 


D d& - h5 


IS; 


S d2 e4 


L c8 e6 


14. 


D bS cS') 


f7 f5 


15. 


D eS - c5 ^ 


T «8 - d8 


16. 


S e4 - cS 


T f« - f6 


17. 


d4 - d5 


f5 f4 


18. 


T f 1 - el 


L e6 f 7 


19. 


D c5 bä 


T f6 g6 


20. 


K gl - hl 


T g6 - g2 : 


21. 


D b5 d32) 


D h5 hS 


22. 


D d3 e4 


L f7 h5 


gibt die Partie auf. ^) 





8. Sprlng^er-Gamtilt» 







Auderestu 


P«rigal. 




1. 


e2 e4 


e7 — e5 




2. 


f2 f4 


e5 f4: 




3. 


S gl - fS 


g7 - g5 




4. 


h2 h4 


g5 - g4 




5. 


S f S e5 


h7 h5 




6. 


L fl c4 


S g8 — h6 




7. 

' r * 


d2 - d4 


d7 d6 

4 



4) D b3 — b7 wäre weniger passeud wegen de^ Zugea L e6 — d5. 

^) Wenn Weiss den Thutm schlüge, wäre. er aoeh verloren. Vgl. Beri. 
SchachzeiC. Juni und Juliheft t851. 

^) Offenbar nüUt auch das Schachbielen ai^f e<$ niehts, wenn schon die 
schwarze Dame vom Thurme g2 getrennt* wird.; 
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8. S e5 - dS f4 — f3 

9. gä — f3: L f8 — e7 

10. L cl - eS . L e7 — h4:f 

11. K el r- d2 L c8 - e6 

12. Le4 — e6: f7 — e6: 
18. S dS — f4 Dd8 — f6,: 

14. S f4 — e6: D f 6 - e6: 

15. Thl — h4: ^4 r- fS: 

16. Tk4-h5: fS - f2 

17. S M — c8 S k6 — f7 

18. T hS - h8:i S f7 - h8: 

19. D dl - h5+ S h8 - f7 

20. T «1 - fl S b8 - d7 

21. T f 1 - f2: S d7 - f6 

22. D Ii5 - g6 K e8 - e7 : 

23. T £2 — f6: gibt die Partie duf. 



4. Damen-Cramblt. 



1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 



Perigal. 

d2 - 
c2 - 

S bl - 
d4 - 
e2 - 

L fl - 
a2 - 

Sgl - 
b2 - 

L cl - 

S e2 - 
b2 — 
d5 - 

K el - 

Ddl - 



d4 

c4 

c3 

d5 

e3 

c4: 

a3 

e2 

b4 

b2 

g3 

h3 

d6f 

f2: 

h5' 



Anderssen. 

d7 - d5 
d5 — c4: 
©7 — e5 
L f8 - c5 
S g6 - f6 
a7 — a6 
roch. 
S b8 - d7 
L c5 — a7 
S f 6 — g4 
f 7 — f5 
S g4 - f2: 
K g8 - h8 
D d8 - h4 
D h4 — c4: 
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16. 


Kf2 - el 


f5 - f4 


17. 


S g3 e4 


L a7 e3 : 


18. 


T al - dl 


.c7 - d6: 


19. 


S.«4 - d6: 


D c4 — b3 


20: 


L b2 al 


L eS — d4 


21. 


Tdl - dS 


S-d7 — f6 


22. 


D h5 - e2 


D b3 - e6 


23. 


S d6 - c8: 


D e6 — c8: 


24. 


Kel - d2 


D c8 - f5 • 


2S. 


T hl dl 


L d4 — c3:t 


26. 


L al — c3: 


e5 — e4 


27. 


T d3 d4 


T a8 — c8 


28. 


L c3 — al 


f4 - f3 


29. 


D e2 — e3 


f3-g2: 


30. 


K d2 - el 


T c8 — c2 


31. 


D e3 - gl 


S f6 - g4 


32. 


T d4 - d8 


Df5 flf 


33. 


D gl - fl: 


g2-fl(D)+m. 



II. In d^n. Gbiapitiiniiere im 8t. George-Club 

gespielte Paröeen. 



1. Springenqplel mit dem dritten Zage < 

L fl - b5. 



« 


Mayel. 


Anderasen. 


1. 


e2 - e4 


el — e5 


2. 


S gl f3 


S b8 c6 


3. 


L fl - b5 


L f 8 - c5 


4. 


c2 — c3 


S g8 f6 


5. 


L b5 — c6: 


d7 - c6: 



6. roch. L c8 — g4 



i 
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7.. 


h2 


hä 


hl h5 


8, . 


h3 


- g4:i) 


h5 — g4: 


9. 


S f3 


— e5: 


g4 - g3 


10. 


.d2 


d4 


S f 6 - ei: 


11. 


D dl 


_g42) 


L c5 d4: 


12. 


Dg4 


— e4: kündigt Hat in 5 Zügen an: 




- 




L d4 f2:f 


13. 


f fl 


- f2: 


D dS - dlf 


14. 


D e4 


- el 


D dl el:f 


15. 


T f 2 


fl 


T hS hl+ 


16. 


Kgl 


hl: 


D el — fltf m. 



el mit Lianfer-BaaerüZiig« 





Andeiwen. 


Wyvil. 


1. 


e2 — e4 


c7 — c5 


■ 2. 


L fl - c4 


S b8 c6 


3, 


S bl c3 


e7 - e6 


4. 


d2 - d3 


S c6 - e5 


5. 


L cl - f4 


S e5 — c4: 


6. 


d3 - c4: 


«7 — a6 


7. 


D dl e2 


S g8 — e7 


8. 


roch. 


S e7 g6 


9. 


L f4 - g3 


L f8 - e7 


10. 


f2 - f 4 


roch. 


11. 


f4 - f5 


L e7 — g5f 


12. 


K cl - bl 


e6 - f5: 


13. 


e4 f5: 


T f 8 - e8 


14. 


D e2 - g4 


S g6 - f8 



«) Verderblieh. Besser d2 — da 

^) Uoerlässlich: deon selbst wenn die weisse Dame auf f3 ginge, und 
sowohl S als n bedrohen warde, so wurde Schwarz mit Aufopferung des 
Thurmes schnell siegen; ebenso, wenn Weiss den L schlüge, was auch sonst 
verderblich wäre. Es drohte ausserdem T h8 — M. 



1 
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15. 


S gl f 3 


L g5 - f6 




16. 


S c3 - e4 


b7 b& 


i 


17. 


L g3 - c70 


D d8 - e7 


1 


18. 


Se4 ^ f6: + 


D e7 f6: 




19. 


Tdl d6 


S f8 e6») 


1 
1 

i 


20. 


f5 - e6: 


d7 - e6: 


« 


21. 


T hl - dl 


L c8 b7 




22. 


T d6 - d7 


L br - c6 




23. 


L c7 — e5 


L o6 f8: 




24. 


Dg4 - g33) 


D f6 g6 




25. 


Dg3 fS:*) 





S. Spiel mit dem nllmllelieii Anranffszagre. 





Szeo. 


Anderssen. 


1. 


e2 — e4 


c7 — c5 


2. 


S gl - f3 


S'b8 c6 


3. 


S bl - c3 


e7 e6 


4. 


L f 1 - c4 


a7 — a6 


5. 


a2 — a4 


S g8 — e7 


6. 


D dl - e2 


S e7 g6 


7. 


d2 - d3 


L f8 e7 


8. 


L cl — e3 


roch. 


9. 


roeh. gl 


f7 f5 


10. 


e4 - f5: 


T f 8 f5: 


11. 


S <^ bl 


b7 b6 



^^) Mit welchem Rechte der Laafer diese Stelle einnehmen konnte , wird 
Jedem bafd einleachten. 

^) Die Dame durfte nicht auf e7 zurückgehen , weil der Bauer auf f 6 
vorgeruckt wäre. 

^) Ein guter Vertheidigungszug. Der Laufer eö durfte auf kmnen Fall 
die Königin schlagen; «her noch ging es an, mit der weissen Königin den 
L»ifer f3 zu nehmen. 

^) Da Schwarz die drohende Gefahr nicht bemerkt « und 55 — e4 zieht, 
so schlägt die weisse Dame den T a8, worauf die Partie aufgegeben wird. 
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12. 


c2 


- c3 


L c8 


b7 


13. 


S bl 


- d2 


D d8 


- c7 


14. 


d3 


- d4 


Sg6 


f4 


15. 


D e2 


dl 


T ä8 


f8 


16. 


d4 


— c5: 


b6 


— c5: 


17. 


L e3 


f4: 


D c7 


^ f4: 


18. 


T fl 


- el 


S c6 


e5 


19. 


L c4 


- e2 


T f 5 


-g5 


20. 


Kgl 


fl 


S e5 


_g4 


21. 


1j2 


- h4 


D f4 


h2 


22. 


L e2 


- c4 


D fa2 


-hl+ 


23. 


K fl 


- e2 


D hl 


-g2: 


24. 


S f 3 - 


g5: 


L e7 


- g5: 


25. 


h4 


— g5: 


Dg2 


- f2:f 


26. 


K e2 


- d3 


D f 2 


f5+ 


27. 


K d3 


- e2 


D f5 


- eSf 


28. 


K e2 


- d3 


Sg4 


- f2t 


29. 


K d3 


- c2 


D e5 


f5-t 


30. 


K c2 


- b3 


S f2 


- dl: 


31. 


T al 


- dl: 


Df5 


- g5: 


32. 


L c4 • 


- d3 


T f 8 


- f 2 


33. 


S d2 


- e4 


c5 


- c4+ 


34. 


K b3 


- a22) 


L b7 


— e4: 


35. 


L d3 


— e4: 


Dg5 


- a5 


36. 


T dl 


al 


D a5 


- c3: 



gibt die Partie auf. 

Anmerkung. 

Die Berl. Schachzeitung enthält die Entdeckung von Ruhl- 
mann (in Frankfurt), dass Schwarz nach dem 21. Zuge von 



Wohl berechnete fixposilion der Königin: denn wenn der Springer 
schlüge, wurde in drei Zügen das Mat erfolgen, indem zuerst der Thitrm 
auf f2 Schach böte. 

2) Der König kann den fiauer nicht nehmen, ohne dass in drei Zügen 
Itf at entsteht. Nähme der Laufer , so würde Weiss doch bald geschwächt. 



Weiss ein Hat in IS Zügen ankündigen konnte, mit dem Spnn- 
genuge den Angriff beginnend: 




äl 




S g4 - li2+ 


22 


K fl - gl 


Tg5-g2:f 


2S 


K gl - g4: 


D f4 - g4f 


24 


Kg2-hl0 


L e7 - d6 


25 


Tel -gl!) 


D g4 - liS 


26 


T gl - gS 


L d6 - g3: 


27 


l e2 - fl 


Sli2-fl:t 


28 


K U - gl 


T f8 - fS; 


29 


S (12 - fS: 


S fl - d2 


30 


D dl - e2 


Sd2-fS:+ 


31 


D e2 - f3; 


L b7 - fS: 


82 


(irgend ein Zog) 


D hS - gä+n 



') Der Entdecket dieser SpielendnDg veisl nach, dass, veno der weisse 
KöDijt S hä Bchlägl , er im tOlei) Zuge mal wird. 

') Wenn der Springer ä2 auf e4 geht, aml sich durch den Läufer bT 
schlagen ISssl, so Wird im 9(cn Züge Ual gegehen. S- JanuarheR 1852. p. 30. 
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4. SehottiNcbes Gambit. 





Anderssen. 


StaiuloD. 


1. 


e2 — e4 


e7 — e5 


2. 


S gl - f3 


S b8 - c6 


3. 


d2 - d4 


e5 — d4: 


4. 


L fl - c4 


L f8 cS 


5. 


roch. 


d7 - d6 


6. 


c2 - c3 


S g8 - f6 


7. 


c3 d4: 


L c5 — b6 


8. 


S bl - c3 


L c8 — g4 


9. 


L cl — e3 


roch. 


10. 


a2 — aS 


D d8 e7 


11. 


D dl - dS 


L g4 — f3: 


12. 


* g2 - f3: 


D e7 - d7 


13. 


Kgl -g2 


S f6 - hS 


14. 


S c3 — e2 


S c6 e7 


15. 


S e2 — g3 


S h5 g3: 


16. 


h2 - g3 : 


d6 - d5 


17. 


L c4 — a2 


T a8 d8 


18. 


T al - dl 


c7 — c6 


19. 


T fl - hl 


S e7 - g6 


20. 


T hl — h5 


d5 — e4: 


21. 


f3 e4: 


D d7 g4 


22. 


T dl - hl 


T d8 - d4:0 


23. 


D d3 - c3 


T d4 - e4: 


24. 


T h5 - h7: 


L b6 d4 


25. 


L e3 - d4 : 


T e4 — d4:2) 


26. 


T hl - h4 


S g6 - h4:f 


27. 


T h7 - h4: 


D g4 — h4: 


28. 


g3 - h4: 


T d4 - h4: 



1) So (reflnich dieser Zug ist, weil der Läufer wegen des Springers nicht 
schlagen darf, so weiss die Geschicklichkeil des Gegners doch Vortheil daraus 
zu ziehen. 

2) Besser: S g6 — f4+. 
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29. 


D c3 - 


gB 


T h4 - h5 


30. 


f2 - 


f4 


T hS — b5 


31. 


b2 - 


b4 


T f8 d8 


32. 


L a2 


c4 . 


T d8 d2t 


33. 


Kg2- 


gl " 


T d2 - dlf 


34. 


Kgl - 


f2 


T b5 f5 


35. . 


Dg3 - 


g4 


aufgegeben. 



III. io dem Turnier im Liondon>Club 

gespielte Partieen. 



1. 


äcbott iBCta 


* 
es Gambit. 


1 




Szabo. 


Anderssen. 




1. 


e2 — e4 


e7 — e5 




2. 


S gl - f3 


S b8 - c6 




3. 


d2 d4 


e5 — d4: 




4. 


L fl - c4 


L f 8 — c5 


- 


5. 


S f3 - g5 


S g8 h6 




6. 


S g5 - f3 


D d8 f6 




7. 


roch. 


d7 d6 




8. 


h2 - h3 


roch. 


■ 


9. 


L cl — g5 


D f6 g6 




10. 


L c4 - d3 


f7 f5 




11. 


L g5 - h6: 


D g6 h6: 




12. 


e4 - f5: 


L c8 - f5: 




13. 


K gl - h2 


S c6 - e5 




14. 


S f 3 - gl 


S e5 g4t 


' 


15. 


K h2 hl 


L f5 - d3: 




16. 


c2 - d3: 


S g4 f2:f 




17. 


T fl - f2: 


T f8 f2: 


tt . 


18. 


b2 b4 


L C5 - b4: 


; 



J 
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19. 


D dl bSf 


K g8 — h8 


20. 


D b3 - b4: 


T «8 f8 


21. 


D b4 d4: 


T f8 f4 


22. 


D d4 — a7: 


D h6 - g5 


28. 


D a7 a8i 


T f4 - f8 


24. 


D a8 - b7: 


d6' d5 


25. 


g2 - g4 


D g5 - f4 




^t d. P. auf. 


« • 


S.. Ebenfalls Sebottlsches Gambit 




Anderssen. 


Horwitz. 


1. 


e2 — e4 


e7 — «5 


2. 


S f 1 - f3 


S b8 — c6 


3. 


d2 - d4 


e5 — d4: 


4. 


L fl - c4 


L f 8 - c5 


5. 


roch. 


d7 - d6 


6. 


c2 — c3 


L c8 — g4 


7. 


D dl - b3 


L g4 f3: 


8. 


L c4 - f7:f 


K e8 - f 8 


9. 


L f7 - g8: 


T h8 g8: 


10. 


g2-f3: 


S c6 - e5 


11. 


c3 - d4: 


L c5 d4: 


12. 


f3 - f4 


S e5 - g4 


13. 


D b3 gS 


S g4 - f6 


14. 


D g3 - g2 


d6 - d5 


15. 


e4 — e5 


S f6 - e4 


16. 


D g2 — f30 


D d8 h4 


17. 


Sbl c3 


L d4 - c3: 


18. 


b2 - c3: 


T a8 d8 


19. 


c3 - c4 


c7 — c6 


20. 


c4 — d5: 


c6 — d5: 



^) »Die Dame ist nicht nur wegen £ntwickeiung des Springers, sondern 
auch wegen des drohenden .Zuges g7 — g5 genöthigt , das Feld f3 einzuneh- 
men , auf welches sie gleich (im f4ten Zuge) hätte gehen sollen.« Beik Schach- 
zeitaog 1852. Jan. 
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- ao6 - 



21. 


L cl — e3 


M - b6 


22. 


T al - cl 


D b4 — e7 


23. 


T cl — c6 


g7-g6 


24. 


K gl - hl 


Tg8-g7 


25. 


T f 1 - cl 


K f 8 - g8 


26. 


L eS - d4 


S «4 - d2 


27. 


D fS ~ c3 


S d2 c4 


28. 


e5 — e6 


D e7 - b7 


29. 


L d4 ~ gl: 


D b7 c6: 


30. 


D c3 f 6 


D c6 c7 


31. 


e6 — e7 


gibt d. P. auf. 


S. Partie mit Ijanfcf 


■-Bauer-Zu 




Kieseritzky. 


Anderssen. 


1. 


e2 — e4 


c7 — c5 


2. 


L f 1 c4 


e7 e6 


3. 


S bl - c3 


S g8 e7 


4. 


D dl - e2 


S b8 c6 


5. 


S gl - f 3 


a7 a6 


6. 


d2 d3 


S e7 — g6 


7. 


roch. 


Lf8 e7 


8. 


L cl — e3 


roch. 


9. 


dS d4 


b7 b5 


10. 


d4 c5:2) 


b5 c4.- 


11. 


De2 — c4 


f 7 - f5 


12. 


Tfl dl 


f5 - f4 


13. 


L e3 d4 


S c6 d4: 


14. 


D c4 — d4: 


D d8 c7 


15. 


b2 - b4 


L e7 f6 


16. 


Dd4 c4 


S g6 e5 


17. 


S fS e5: 


L f 6 - eSr 




» 


Ä 



*) D c6 — e8 ging auch nicht wegen L g7 — h6. 
2) Eigener Versuch, gegen die Aulopferung eines Unleroflfifliers > zwei 
Bauern zu gewinnen. 



ao7 



■ 


18. 


T al - bl 


L e5 - c3: 


1 


19. 


D o4 — c3: 


L o8 b7 


I 


20. 


f2 f3 


L b7 - c6 


■ ^^^^^B 


21. 


T dl - d6 


D c7 - d8 


1 


22. 


D cS - d2 


D d8 g5 


B 


2S. 


c2 — c4 


D g5 - e5 


1 


24. 


K gl - fl 


T a8 - b8 


I 


25. 


a2 — a4 


L c6 — a4: 


^^^H 


26. 


T d6 - a6: 


T b8 a8 


■ 


27. 


T a6 d6 


T a8 a7 


■ 


28. 


T d6 - d3 


T f8 - a8 


■ 


29. 


T d3 - a3 


L a4 b5 


1 


30. 


T a3 c3 


T a7 — a2 


■ 


31. 


D d2 - d3 


D e5 — g5 


■ 


32. 


T c3 - c2 


T a2 - al 


1 


33. 


T c2 - cl2) 


T a8 - a2 


^^1' 


• 

4« PaHle 1 


gibt d. P. auf. 




mit dem AnfiuigssoKe t f 2 — f 4 1 


■ 




Deacon. 


Anderssen. 


^^^^1« 


1. 


f2 - f4 


f7 - f5 


■ 


2. 


S gl f3 


S g8 - f 6 


■ 


3. 


e2 — e3 


e7 - e6 


■ 


4. 


L fl - e2 


1 f8 - e7 


■ 


5. 


b2 - bS 


S f 6 - e4 


■ 


6. 


S bl - a3 


b7 - b6 


I 


7. 


S A3 - c4 


roch. 


1 


8. 


L cl - b2 


L e7 f 6 


■ 


9. 


T al cl 


a7 — a5 


1 


10. 


d2 - d3 


L f 6 - b2: 


■ 


11. 


S c4 - b2 .• 


S e4 - c3 



f 7 - f 5. 



^) Ein günstiger Posten für die Ronigio: sie schmnt unwirksam zu sein, 
und kann sich doch leicht auf einen Angriffspunkt verfugen. Sie verhinder' 
auch den Zug g2 — g3, der, sobald der Thurm auf f8 seinen Platz verlai 
sen hätte, ohne Zweifei erfolgt wäre. 

^ Besser wohl. D d3 > dl. 
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12. 


D dl - d2 


S c3 - a2: 


13. 


T cl - al 


S a2 b4 


14. 


roch, gl 


d7 - d6 


15. 


c2 — c3 


S b4 - d5 


16. 


bS - M 


c7 — c5 


17. 


b4 — a5: 


b6 — a5: 


18. 


Tal a3 


S b8 - c6 

• 


19. 


T fl - al 


L c8 a6 


20. 


d3- d4 


L a6 — e2: 


21. 


D d2 — e2: 


c5 — d4: 


22. 


S f 3 - d4: 


S c6 - d4: 


23. 


c3 - d4: 


T f8 - f7 


21. 


S b2 - c4 


T f7 - a7 


25. 


D e2 — a2 


a5 — a4 


26. 


S c4 - b2 


D d8 - d7 


27. 


D a2 — c4 1) 


T a8 - c8 


28. 


D c4 — e2 


T a7 - c7 


29. 


S b2 - a4: 


T c7 - elf 


30. 


T al - cl: 


T c8 - cl:f 


31. 


K gl - f 2 


D d7 - c6 


32. 


K f 2 - g3 


S d5 - f 6 


33. 


T a3 - a2 


D c6 — e8 


34. 


h2 - hS 


S f 6 - e4t 


35. 


K g3 - h2 


T cl - hlf 


36. 


Kh2 - hl: 


S e4 - g3+ 


37. 


K hl - h2 


S g3 - e2: 


38. 


T a2 - e2: 
gibt d. P. auf. 


D e8 - a4:2) 



^) Weiss konnte offenbar, weil seine Dame eine falsche Stellung einge- 
nommen hatte, den Bauer a4 nicht nehmen, ohne dieselbe g6gen Thurm und 
Springer zu verlieren. 

^) Welche Gewandtheit, ja Meisterschaft in Erspähung jeder Blosse des 
Gegners, nnd in schneller Auffindung der wirksamsten Angriffsmittel hat An- 
derssen auch in diesem Spiele bewiesen I Wie entscheidend war die Auf- 
opferung des Thnrmes auf hl ! ^ 



IfIMI O 
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